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duże drzwi, odwróć się i idź do fontanny. Łopatką 
przekop dużą ilość ziemi, aby znaleźć czar KEN- 
DALL. Użyj mapy na stacji zdalnego przenoszenia, 
a wrócisz do skrzyżowania. 








yk Grand Inquisitor 


ZDAM 


dczas walki przeciwko dyktaturze wszyst- ko 
ko jest dozwolone: oszukiwanie skrupulat- + 

nych handlarzy, odcinanie dopływu elek- 
tryczności spokojnym ludziom. I żadnych wyrzu- 
tów sumienia. Bądź gotowy do zadawania 
wszelkich możliwych ciosów poniżej pasa. 


Port FOOZLE 


Idź do portu Foozle, kierując się ku niebieskiemu 
kręgowi światła. Na kei, w pojemniku na lód masz 
puszkę oraz rybę i obok przycisk regulujący głos. 
Nastaw go na maksimum i kiedy głos stanie się 
tak głośny, że nie można wytrzymać, weź puszkę i 
kawałek plastiku. Idź na keję, zawieś plastyk na ha- 
czyku i pchnij dźwignię. Haczyk zanurzy się w wo- 
dzie i wypłynie ze skrzynią. Otwórz skrzynię i weź 
lampę, zanieś ją do punktu napraw. Aby wrócić, 





Zejście do piekieł 

Wejdź do metra używając swojego żetonu. Na pe- 
ronie, natablice informacyjnej rzuć czar KENDALL, 
aby ułatwić sobie czytanie potrzebnych informa- 
cji. Naciśnij przycisk stacji numer 3 i wsiądź do me- 













tra, lokując się na jego wystającej części. Idź do 
sa eco i zamknij cztery zawory. Aby 
I tablice na tej, która jest zamknięta, użyj 
4 Następnie naciśnij na brązowy kla- 
tem na czerwony. Kiedy blokada jest 
j osz wrócić na stare miejsce. Prze- 
kę znajdującą się w pobliżu. Weź czar 
3O0LGATEM ze środka książki. Zanim opuścisz sta- 
cję, zwróć uwagę na mech wyrastający u dotu rury. 
Rzuć czar THROCK, aby pobudzić jego wzrost i 
zabierz go. Udaj się na stację piekło. Idź w kierun- 
ku siedzącego szkieletu, przeczytaj swoją księgę i 
weź bilet z ręki szkieletu. Umieść go w swoim oknie 
widokowym, aby ułożyć puzzle. Wysiądź w Hade- 
sie, aby skorzystać z zdalnego przenoszenia. Za- 
trzymaj się na zewnątrz GUE Tech, aby wrócić do 
rotundy. 




































mać obraz wulkanu, potem obróć ca 
y zobaczyć most i na samym końcu ob- 
środkową, a usłyszysz, że Ci się udało. 

i ęć górną częścią, żeby po- 
R PA następnie po- 









pokaż lampę przez drzwi. Gdy Jacka nie będzie w 
pobliżu, weź cygaro z pudełka przed tobą. Kiedy 
wyjdziesz z magazynu, skieruj się ku części wioski 
znajdującej się za siatką. Na prawo podpal auto- 
mat i schowaj się w beczce na lewo. Skorzystaj z 
tego, że policja zatrzymała Jacka i odzyskaj lam- 
pę. Wyjdź z wioski, aby wrócić na skrzyżowanie. 
Skręć w prawo, aby dostać się do klasztoru. Weź W rotundzie przeczytaj notatki na tablicy, obejrzyj 
linę zawieszoną na drogowskazie i idź w odwrot- to, co jest napisane u góry korytarza. Rzuć czar 
nym kierunku. Zawieś linę na kołowrocie studni, ' a |GRAM na słowa „bez końca”. Zrób to, zanim prze- 
zejdź. Kiedy Y'Gael da Ci księgę czarów, popatrz NOP aś » |2.. Szukasz korytarz. Zamień swój bilet na monety w 
na wiadro z boku i weź żeton do metra. Skieruj się i wymieniającym walutę, który znajduje 
ku drzwiom i otwórz księgę czarów i rzuć REZROV "Włóż jedną monetę do dystrybuto- 
na drzwi, kieruj się ku schodom, aby zejść. z lodami. Otwórz zawór na prawo. Będzie tam 
zarem OBIDIL uszkodzonym we- 
wnąji go i idź do maszyny z cukierkami, włóż 
BOR, i A ciś AA kiąwisz 8. cz permasuck u 












Nie kończący się korytarz 




















Na skrzyżowaniu 


Przy końcu schodów weź młotek z szafki pierw- 
szej pomocy. Zamknij ją i rozbij lustro. Weź 
miecz i mapę. Idź do drzewa-parasola, tuż 
obok. Rzuć czar Igram na koronę drzewa. Zrób 
półobrót i weź przedmiot, który znajduje się 
troszeczkę dalej, na ziemi. Ze środ- 
ka skrzyżowania kieruj _ 
się ku kryjówce 
Donjon Ma- 
ster. Otwórz 













ę na miejscu szklanki, włóż mo- 

opr M CLASSIC. Zabierz paczkę 
wiedy pozostanie Ci 45 sekund do wybuchu. 
dź w głąb korytarza, aby ją zostawić w 
iej szafce od lewej w środko- 
ym rzędzie. Po wybuchu weź le- 
mację studencką na nazwisko 












drzwi i mie- DALBOZ. Wróć do automatu ze sło- 
czem obetnij zami. Włóż monetę i naciśnij na 
roślinność. klawis jedenaście, szufladka jedenasta 







y się. Weź pieczęć i przeczytaj książki, któ- 
Kryjówka Donjon Master ielez sz, Jedna z nich mówi o tunelach 


Wchodząc do ogrodu otwórz szałas na prawo BB niu czarów. Aby 


Weź łopatkę i czar THROCK. Potem wróć. - , s ; "ne , 3 BE tar | kiej s 

































tablicę przedmiotów, aby otrzymać wskazówki. Kie- 
dy skończysz, włóż legitymację studencką do apa: 
ratu identyfikacyjnego, aby w 


PP. 


Lab ratorium: Soris. 


dy wzbogaci się twoja Ros ć czarów. Umieść 
uszkodzony czar OBIDIL w maszynie sprawdzają- 
cej. Przy wejściu dotącz go również do swojej księgi 





czarów. Użyj zdalnego przenoszenia, aby znaleźć 


się na skrzyżowaniu. Rzuć nowy czar BEBURTT 


na drzewo z początkowej a. gry. Zabierz czar ae papieru, aby otworzyć skr 


_ pocztową i wziąć pergamin wysłany s 


ZIMDOR i wróć do ogrodu Donjon Master. 


Kryjówka Donjon Maste 









W ogrodzie 


cze, daj paczuszkę tej, która będzie próbowała cie- 
bie chwycić, zetnij ją twoim mieczem. Idź z tyłu 
domu, na przeciwko okna wyrasta rodzaj grzyba 
w kształcie korkociągu. Użyj swojego czaru 
THROCK, żeby grzyb wzrósł, połóż główkę Iwiej 
paszczy u góry. Teraz idź przed drzwi, połóż zapa- 
lone cygaro w popielniczce na lewo, następnie 
puszkę w kielichu na prawo. Użyj czaru ZIMDÓR u 
góry i możesz wejść. 


Dom 


Włącz automatyczną sekretarkę i wysłuchaj wia- 
domości, aby poznać recepturę napoju. Drzewo w 





kącie służy jako robot kuchenny. Weź filiżankę za- 
wieszoną na winorośli, robaczki świętojańskie z 
etażerki, słoninę obok i kawałek karmelka z pnia 
pod etażerką. Wyjdź i połóż kawałek słoniny na ulu 
przed domem. Pszczoły uciekną. Swoim mieczem 
odetnij kawatek plastra miodu. Wróć do domu i 
włóż do robota kuchennego wszystkie składniki, 
które przed chwilą zebrateś, oraz mech znaleziony 
w metrze. Przypomnij sobie o czarach DALBOZ i 
YASTARD. Popatrz przez okiennicę. Zobaczysz 
zamek, który chodzi. Rzuć czar OBIDIL, aby za- 
mek przybliżył się do ciebie. Przeszukaj jego wnę- 
trze. 


Zamek 

Obejrzyj serce. Weź czar NARWILE. Wyjdź i wejdź 
do pokoju. 

Pokój 

Otwórz szafę przy drzwiach. Rzuć czar NARWILE 
na szczelinę, potem czar YASTARD na totem smo- 
ka. 

Na zewnątrz białego domu 

Otwórz skrzynkę pocztową i weź kopertę. Obejdź 





aoboratadnem . 


rona i przybierz jego wygląd. Udaj się do 
 // weź kartę Charona. Wtedy otworzą się drzwi i po 
„jawi się tunel czasowy, ale zanim do niego wej- 


ldź drogą, po twojej lewej stronie będą iwie pasz- 


wokół dom i weź 





min znajdujący się na ścia- 
skrzynki pi 





W ogrodzie 


Idź do miejsca, w którym zostawiłeś główkę lwiej 
paszczy. Uderz grzyb młotkiem. | zabierz drugi 
papier. Możesz połączyć te dwa 
kawałki umieszczając je w labora- 
torium, w maszynie sprawdzającej 
czary. Idź do Hadesu, aby dostać 
się na stację metra 3. 


Zabawa w Orfeusza 


W rogu stacji metra 3 
znajduje się prasa Zork- 
mid. Włóż monetę, aby 
wziąć nóż do papieru. Na- 
stępnie wróć na stację 
Hades. Aby przeprawić 
się przez Styks, musisz 
najpierw zadzwonić. Pod- 
nieś siuchawkę. Rzuć 
czar Kendall i postępuj 
według wskazówek głosu. Daj dwa Zork- 

mid Charonowi, aby cię przewiózł. Przy 
wejściu do piekie! popatrz na lewo. Użyj 


lat wcześniej. Rzuć czar SNAVIG na Cha- 


dziesz, zabierz totem Broga, który poniewiera się 
na ziemi, przy wejściu. Teraz rzuć czar NARWILLE 
na tunel i czar YASTARD na smoka. Zaczniesz po- 
szukiwanie kokosu. 


Archipelag smoka 


Leć do prawej łapy smoka i strzelaj w palec nogi, 
aby pokazało się jego ciało. Udaj się do j jego brzu- 
cha, gdzie znajdziesz skrzynię z okrętem inapom- 
powanym kapitanem. Potem udaj się 'do prawej 
łapy i weź pompkę powietrzną ze szkieletu. Skie- 
ruj się w kierunku nosa smoka. Włóż „kapitana do 
jednej dziurki nosa, statek do i napompuj 
obydwie. Otworzy się paszcza wejdź da 
środka. Z języczka podniebienia weż kokós ii chwie- 
jący się ząb. Poczekaj, aż połknięt osoba wyśle 
ci linę. Zostaw kokos na statku i wyjdź z paszczy. 
Przywiąż kapitana liną do statku i ponownie wejdź 
do paszczy. Ukłuj kapitana zębem. Kiedy będziesz 
wychodzić, zabierz ze sobą kokos i połóż go na 
poduszce w wewnątrz zamku. Wróć do tunelu cza- 
Sowego, aby powrócić do Piekieł, przejdź koło Cer- 
bera. Rzuć czar SNAVIG na bestię i wsiądź do łódki 
Charona. Następnie skorzystaj ze zdalnego prze- 
noszenia, aby dostać się do pokoju Donjon Ma- 
ster. 





Poszukiwanie czaszki 


Rzuć NARWILE na tunel i Yastatd na totem Broga. 
Teraz weź pochodnie i brutalnie z ogromną siłą 
otwórz drzwi. Zejdź po schodach i weż jajko. Wejdź 
do góry, ugotuj jajko na maszynce do gotowania, 
zapalając ją pochodnią, poczekaj aż się ugotuje i 
zejdź. Rzuć jajko na stalaktyty po lewej stronie. 
Przejdź przez przepaść i uderz kijem grę. Weź 
czaszkę. Pojawi się zamek. Połóż tam przedmiot. 
Wróć tunelem czasowym i udaj się do studni. Użyj 
czaru GLORF, aby odzyskać linę, którą tam zosta- 
wiłeś. Teraz kierunek metro, stacja Klasztor. 


Maszyna do totemizacji 
Udaj się na koniec stacji, podnieś głowę i swoim 
mieczem przywiąż linę, przecho- 
dząc przez okno widokowe. 
Rzuć nowy przedmiot do dziu- 
ry i wspinaj się. Odwróć się, 
aby odzyskać miecz. Znajdu- 
je się w pomieszczeniu z to- 
temizerem. Obejrzyj maszynę 

i sprawdź, czy pierwsza dźwi- 
gnia znajduje się na pozycji hali 
wystawowej. Przeczytaj diagram 
na ścianie. Zrób to przed uniesz- 











i połóż go na miejscu uszkodzonego młotka, na 
rękach figurki. Uruchom maszynerię na maksy- 
malną prędkość i kiedy deski są już połamane, rzuć 
czar NARWILE na tunel i YASTARD na totem Lucy. 


Poszukiwanie sześcianu 


Wejdź do sklepu Jacka i podejdź do gry w karty, 
weź tę, która ma cztery punkty. Idź do gry w strzał- 
























Załatw muchę mapą. Rozwiąż tajemnicę gry w 
arty. Aby wygrać, połóż kartę pięć na lewym krań- 
cu. Podziel przez jeden. Odejmij dwa lub trzy i połóż 
ostatnią kartę na prawym krańcu. Użyj swojego 
daru telepatii, aby grać z szefem. Aby poznać jego 
myśli, kliknij na zasłonę. Potem powinieneś wie- 
dzieć tylko, że woda gasi ogień i płynie poprzez 
drzwi, a ogień pali drzwi. Kiedy zdobędziesz sze- 
ścian, połóż go na swojej małej poduszce w zam- 
ku. Wyjdź przez tunel. 


Kumpel z celi 


Usłyszysz, że Jack woła Cię z okienka piwnicy. 
Rozmawiaj z nim, aż przekaże ci pergamin. Nożem 
do papieru odkręć kratę. Weź rulon papieru - jest 
to czar. Zabierz afisz ze ściany i połóż go pod 
drzwiami. Rzuć czar na drzwi, tak aby spadły klu- 
cze razem z nożem do papieru. Otwórz drzwi i idź 
do panelu nadzoru. Jack znajduje się w bloku 31, 
w celi AB. Wprowadź cyfry do selektora i poczekaj 
na Jacka. 


Ostatnie wysiłki 


Y'Gael pojawi się i da Ci czar. Rzuć go na swoją 
księgę magiczną i powróć do zamku, aby wziąć 3 
różne przedmioty. Skieruj się w kierunku namio- 
tów, rzuć ostatni czar REZROV, aby zamknąć her- 
metycznie ten namiot, który Ci przeszkadza. Idź 
dalej drogą wokół wieży. Rzuć ostatni czar IGRAM. 
Pojawi się elektryczna siatka. Wyłącz zasilanie i 
swoim mieczem potnij siatkę. Przejdź i obejrzyj dół 
wieży. lam znajduje się mała szklana kopuła. 
Otwórz ją i połóż tam czaszkę. Wspinaj się na wie- 
żę. Na pierwszym piętrze, w zakątku, czeka na Cie- 
bie sześcian. Idź na szczyt wieży. Połóż kokos z 
jednej strony i przyklej 2. JG zaś z drugiej stro- 
ny. Rzuć czar MAXOV, 
nie funkcjonuje z 
powodu hała- 
su. Uspokój 
Wielkiego Inkwi- 
zytora przecinając 
swoim mieczem 
nić na szczycie wie- 
ży. Rzuć czar MAXÓW. 
I to już koniec! 











Lomig 
















Pensky spróbo- 
wał przełamać / 
kod, co zresztą - a | 
na co wskazywały 
odręczne notki u 
dołu zalecenia 
- próbował 
Or Zrobić. 
Notki te za- 
wierały - jak 
się później 
okazało  - 
cenne wska- 
zówki co do 

sposobów, w > 
jakie a mo- 

































kilkoma chwilam port ten sugerował, że 
kończyłem opracowanie tej fascynacje te mogą 
$m= jakże obszernej solucji do NE Ko 
Black Dahlii - wspaniatej opowie- | przewagi Niemiec / 
ści, dzieła stworzonego przez | nad ich wojennymi 
przeciwnikami. 











































omencie mogę z dość 
| dozą prawdopodobień- 
stwierdzić, że w petni 
,ocowniej chodzi. 
ro teraz: to jest po 









* Wycięty artykuł 
gazetowy, infor- 
mujący O utwo- 
rzeniu Biura 
Koordynatora 
Informacji (COl) 
na zaledwie kilka mie- 
sięcy przed rozpoczę- | 
ciem się | istorii 













pewny c o jaką w ogóle 
„listę” chodzi, odłoży- 
em kartkę z powro- 
tem. 























Drugą znaczącą rzeczą 
znalezioną w bibliotecz- 
ce była strona z pape- | 
terii. Na niej wypisana 

została wiadomość od 
Prof. Straussa do Waltera Peńsky” ego, w której 
Profesor prosił o skontaktowanie się z nim - tak 
szybko jak to tylko możliwe - w sprawie artefaktu, 
o którym niegdyś dyskutowali. Ta druga poszla- 
ka łącząca Straussa z Pensky m sprawiła, że 
upewniłem się w mniemaniu, iż rzeczony artefakt 
był kwestią niezwykle istotną dla nich obydwu. 
















anie ostroż- 
ci i czujności w 
obliczu potencjal- 
nej działalności 
wywiadowczej 
ich sąsiadów. 


dy, kiedy utkniecie  * Milka o | czeniu, post item v wy komę) 
przeżyć należy same- notatdk Ró 5) łem z podłogi wręczo- 
cież mieć drugiej okazji, dzonych przez poznawać się z ich za- 
H gier zaś już nie będzie... Walthera Pen- e ich ujawniło: 

sky'ego pod- 
czas jego 
rozmów z 





























ny przez Detektywa 
sterunku. Raport 


Profesorem Straussem. 4 > 
AW a u bądź zrzeszenia, 
Gl ważę A ylo Coś z służbami 















BVeland. To właśnie tute ap 
ncie przyjmowania 


| li sugerującą, że jest 
la spotkanie mające odbyć się 

i ywnych klubów. W tonie za- 
zenia wyraźnie brzmiały nuty wywołane fa- 
nacją faszyzmem. 


Go oczywiste, natychmiast po ich przejrzeniu na- 
sunęło mi się sporo pytań. Opuściłem zatem swój 
pokój i skierowaiem się korytarzem do biura Mr. 
Sullivana. Znalazłszy się przed obliczem swego 
zwierzchnika, a nie bardzo zaś wiedząc, co są- 
dzić o moim poprzedniku i zarazem próbując udo- 
wodnić szefowi swoje kompetencje i przydatność, 
postanowiłem zapytać w pierwszej kolejności o 
akta. 

Konwersacja z biegiem czasu zahaczyła również 
O inne nasuwające się zagadnie- 
nia i w ostateczności ujawniła: 


kach 0 biblioteczki przyniosło 
ly skutek. W barku znalazłem notkę od 
szefa skierowaną do Pensky'ego, która 
ówiła coś o jakieś „liście, którą CO uzyskało 
od FBI, ale - jak wskazywały zapiski - nie byla ona 
dla mojej agencji zrozumiała. Co więcej: biuro nie 
wiedziało nawet, jakie informacje zawarto na owej 
„liście”. Dlatego też Sullivan nakazywał w niej, aby 

























* Detektyw Merylo prowadził 
wówczas sprawę głośnego „Tor- 
so Killera” („Rzeźnika”) 


* Henry (Hank) Finster był wpły- 
wowym właścicielem fabryki 
amunicji, co więcej: był ściśle 
związany z Ministerstwem Woj- 
ny. Sullivan zastrzegł, że należy 
traktować go niezwykle delikat- 
nie... 


* Sullivan nie byt wcale przeko- 
nany, czy organizacja, która pró- 
bowała pozyskać Finstera 
rzeczywiście była w jakikolwiek 
sposób powiązana z nazistami. 






* Listę „rzeczy do zrobienia” uło- 
żoną na starym notesie. Więk- 
szość z pozycji została 
wykreślona. Wyjątek stanowiły 
dwie ostatnie: „zadzwonić do 
Prof. Straussa” oraz „posprzątać 
biuro”. 



















* | wreszcie ostrzegł mnie i za- 
lecił niezwykle ostrożne prowa- 
dzenie śledztwa, gdyż osoby, z 
którymi miatem i musiałem się 
kontaktować związani byli z waż- 


nymi ludźmi. 
pali 


* Tajny raport COI dotyczący 
rzekomego udziału nazistów w 
praktykach okultystycznych. Ra- 
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i Teraz, kiedy pierwsze lody zostały prze- 
łamane i czułem się nieco pewniej (jak- 
by nie było: mój zwierzchnik wiedział już, 
że coś umiem), zdobytem się na odwa- 
| gę i zapytałem o swojego poprzednika. 
Już jednak w trakcie zadawania pyta- 

nia wyczutem, że temperatura szyb- 
ko spadła. Sullivan 
wyglądając na dotknięte- 
go napomknął, że COI 
jest młodą instytucją 
federalną i ma jesz- 
cze wielu wrogów 
nawet w samym mini- 
sterstwie. W szczegól- 
ności zaś FBI rozmieściło 
tu agentów, którzy tylko szu- 
kają powodów, by można 
było zrujnować opinię Biura 
Koordynatora Informacji w 
oczach Waszyngtonu. 
























„..l dlatego też kwestię two- 
jego poprzednika Sullivan 
wyjaśnił nadzwyczaj mgli- 
ście. Dowiedziałem się je- 
dynie, że nazywał) się on 
, Walter Pensky i że w jakiś 
bliżej nieokreślony spo- 
sób nie wytrzymał stre- 
a sów i napięć związanych 
z pracą w agencji. Do- 
datkowo z tonu szefa 
wywnioskowałem, że 
zachowanie  Pen- 
sky'ego było jednym 
ztych najmniej pożą- 
danych przez COI, tj. 
jednym z tych, któ- 
re mogą jego do- 
tychczasowe 
dobre imię pogrą- 
żyć w politycz 
bagnie... 





zydującym” tam Detek 
cerem badającego Henry e! 
jego nietypowego przes 





Z początku Merylo daleki b 
on staroświeckim, najbart 
rzem, który - jako taki - wr 
cunku dla wymuskany. 
szkole policyjnej w ogóle 
federalnych w szczegó! 
celnych „impulsach” do! 
jących rzeczy: _ 








* Merylo utknął w dochodz: sprawie Torso 
Killera, której to zagadce przyznawał znacznie wy- 
ższy priorytet niż mojemu śledztwu. 


+ Był zdania, że zbyt wiele osób utrwala się w prze- 
konaniu, że robi mnóstwo dobrego dla kraju, prze- 
konując wszystkich, iż od szpiegów i zdrajców w 
Stanach Zjednoczonych aż się roi. On sam wręcz 
zalewany był skargami i doniesieniami o domnie- 
manych szpiegach nazistowskich, z których tak 
naprawdę nic nie wynikało. 


* Hank Finster sam przyszedł do niego ze swym 
zaproszeniem i podejrzeniem, iż za tym papier- 
kiem stoją naziści. 


* Podzielał zdanie Sullivana dotyczące mocnej po- 
zycji Finstera. Jak wynikało ze słów Merylo, facet 
ten znany był ze swej obsesji na punkcie ewentu- 
alnego spisku, a on sam zajął się jego sprawą tyl- 
ko z powodu jego powiązań... i faktu, że Finster 
po prostu bawił go... 


EUS 













* Finster żądał zidentyfikowania człowieka, który 
dat mu zaproszenie, a którego jakoby rozpoznał 
w jednej z „ksiąg notowanych”. Jak mimochodem 
nadmienił: mogłem sam rzucić na nie okiem. 


Wewnątrz „księgi notowanych” (zamknięta leży 
na biurku Merylo, po twojej lewej ręce) znajdował 
się nie zapisany papier listowy zawierający na- 
zwisko Hanka Finstera, jego numer telefonu oraz 
znak herbowy jego rodziny, lecz ponadto żadnej, 
najmniejszej chociażby wskazówki dotyczącej 
tego, którego jakoby „rozpoznał”. Tym niemniej 
przyglądając się tej stronie, odniosłem mgliste 
wrażenie, że coś na niej wyglądało bardzo znajo- 
mo, coś było bardzo podobne do czegoś 
już wcześniej się zetknąłem... Szybk 
na blankiet zaproszenia potwi 
puszczenie: herb rodziny: 
elementem wspólnym im 




















<A A 
iż „bolesna ”) 


ający się za Amerykanina i patrio- 
ochodzenia Niemcem i - co więcej - był 

aprawdę dumny. Zdecydowanie jednak 
Ochał nazistów. 


* Zaproszenie zostało mu wręczone przez ledwo 
co zatrudnionego człowieka. Finster wywalił go 
zaraz po tym, sprawdzenie jego nazwiska uzna- 
jąc za zbędne. 


* Wręczający zaproszenie człowiek określał się 
mianem „posłańca”. 


* Finster opisał posłańca jako rudowłosego, br 
datego człowieka. Nie był jednak w stanie | 
żadnych innych - bardziej użyteczny 

gółów. a 


* Dodatkowym rezultatem niefortunnego zapro- 
szenia było wywalenie z pracy innego zatrudnio- 
nego: George'a Hansena. Był on brygadzistą, 
który doprowadził do spotkania Finstera i „posłań- 
Ca. 





* George znany jest z zamiłowania do przesiady- 
wania w paskudnej spelunie zwanej „u McGin- 
tyego” w Roaring Third - jednej z najgorszych, 
fabrycznych dzielnic Cleveland. 







Zadowolony z tych kilku poszlak opuściłem biu- 


f 
trz 






ro Finstera i - postanawiając kroczyć po podesła- 
nych śladach - zdecydowałem się na zwrócenie 
wzroku na bar w Roaring Third i ewentualne wy- 
tropienie posłańca... 


Wchodząc do baru, zauważyłem od razu, że jego 
klientela byta, delikatnie mówiąc, nieprzyjazna 
obcym i raczej niekomunikatywna. Jednak, jako 
że śledztwo w sprawie Torso Killera było w toku 
zdążyli się oni przyzwyczaić do wszechobec 
policji. Godzinom pracy zaś należało prz 
akt, iż - oprócz barmana - naliczyłem 

r: ientów. Dwóch z PO - „TWE 

ifo 



































y' 
ukującym (w - 
osób) poszlak, mogących okazać 
przydatnymi w dochodzeniu w sprawie mor- 
derstw. Tak nawiasem mówiąc, nie był on zbyt 
dobry w robocie wywiadowczej i wyróżniał sl 
znacząco spośród typowego dla tego miejsc 
warzystwa”... Rozmowa z nim prz: 
pujące informacje: 



















ie r SZ; 
ojej „młodziutkiej” agencji. 


Postanowiłem wrócić do biura Detektywa po kil- 
ka bardziej użytecznych informacji. Był on nadal 
- niestety - niekooperatywny, jednak - kiedy tylko 
wspomniałem o tym, jak to Winslow „popisał się” 
ze swym „kamuflażem”, rozpogodził się i spojrzał 
na mnie znacznie bardziej przyjaznym okiem... 


Następnym moim krokiem był powrót do biura 
mego zwierzchnika. Ten, poproszony, ofiarował 
mi kopię „Czarnej Listy”, o której mówił Winslow. 
Dokładnie tak jak się spodziewałem, nazwisko 
Hanka Finstera również się na niej znajdowało. 













































































Dysponując taką ilością informacji, skierowałem 
się do swego biura, by sprawdzić, czy dobrze 
zapamiętałem notkę z biurka, mówiącą o zaszy- 
frowaniu listy. Porównując notatki Pensky ego, 
kartkę papieru z herbem i numerem telefonu Fin- 
stera oraz zawartość listy, AAA doszedłem do 
Ć kod FBI. Jak 
wowych Niem- 
y ich telefony. 
wa motywacja: za- 
również nazwisko prof. 
ięki rozwiązaniu tej zagadki 
jego numer telefonu... Stosując 
) nana( eń profesora (w liście do Pen- 
go), postanowiłem zadzwonić do niego na- 
st po złamaniu szyfru. Wybranie numeru 
(267-404) sprawiło, że połączyłem się 
a Naturalnej w Cleveland. Jak się 

lo, profesora wówczas w muzeum 
k osoba po drugiej stronie słuchaw- 
odstarzały już nieco kustosz - zapewniła, że 
zostawi bądź przekaże wiadomość pro- 














iz pierwszy spotkałem 
lussa, młodą studentkę imie- 
jącą nad swoją pracą magi- 
sterską z historii Europy Wschodniej. 
Poinformowała mnie ona o tym, że jej ojciec mu- 
siał wyjechać na jakiś czas z miasta w interesach, 
oraz że Pensky próbował się z nim skontaktować 
w sprawie jakiegoś materiału dowodowego, któ- 
ry chciał koniecznie przetłumaczyć. Nie była pew- 
na, co to był za materiał, ale twierdziła, że - 
zdaniem Pensky'ego - miał on żywotne znacze- 
nie dla nich obydwu. 








Ciekawość została zaspokojona. Przypominając 
zaś sobie wręcz żar, jaki bił od notatek, gdzie 
Walter Pensky opisywał swoją pracę, zacząłem 
poważnie zastanawiać się, gdzie mógł on ukryć 
tak niezwykle ważną rzecz jak ten material. Wró- 
re. do swojego biura, by móc ię po nim rozej- 
rzeć. 





Wspiąlem się zatem na biurko i ściągnąłem leżą 
cy na kloszu niewielki atłasowy woreczek zawie- 
rający nieregularne części czarnej ceramiki, 
siatkowy model jakiegoś przedmiotu i dwa kawałki 
zleżałego pergaminu. Każda z ceramicznych czę- 
ści miata wyryty na sobie dziwaczny symbol. Tak- 
że pergaminy zapisane były tym samym typ 
runów. Całość zaś była kompletnie niezrozu 
ia, oprócz jednego zdania zapisanego p 
Boa 








, 





e ze sobą, dokładnie 
, a całość zaczęła wyglą- 
amowita, trójwymiarowa ukła- 
jlem jednak leżał w tym, że właściwie 
ne pasowały do odpowiadających im 
m miejsc... Jak zatem mogłem - w obliczu 
możliwych kombinacji - określić, która z 
miałaby być tą właściwą...? 


Tak na dobrą sprawę nie miałem pojęcia, dokąd 
się skierować, wciąż czułem jednak, że odnale- 
zienie George'a Hansena da mojemu dochodz 
niu oczekiwany impuls. Dlatego też wróciłe! 
baru McGinty'ego. Już schodząc po 

w głębi sali widziałem racz j 






cierpliwość została wreszcie nagrodzona: okaza- 
ło się, że to właśnie on jest człowiekiem, którego 
szukałem. 


Już pierwsze słowa, jakie padły z jego ust, ich 
brzmienie i gorycz w nich zawarta wyraźnie da- 
wały do zrozumienia, że od momentu zwolnienia, 
jego życie znalazło się na równi pochyłej, z której 
nie sposób zawrócić... Jednak jego żal i złość na 
wszystko, co było z tym związane sprawiały, że 
chciał i powiedział mi wszystko, co dotyczyło tej 
sprawy i co ja chciałem wiedzieć. 













* Człowiek, który dostarczył Finste- 
rowi zaproszenie był znany pod imie- 
niem Louie. 






* George po raz pierwszy 
spotkał Louie ego w 
tym wiaśnie barze 
przed kilkoma zaled- 
wie tygodniami. 
Kiedy Louie opo- 
wiedział mu, jak 
to dotkliwie ob- 
chodzi się z 
nim „życie, 
George za- 























ewentualnie go 
szukać. 











* Mimo to 
obiecał 
postarać 
się po- 
szukać 
kilku 














słuchawki odpowie- 
kto nazywa się Lou 
67-259). 





ąc mniej więcej czego czy ra- 
szukać - skierowałem się do biura De- 
erylo i ponownie skupiłem się na 
ksii dze zatrzymanych. Pamiętając opis, jaki dał 
mi Finster, byłem w stanie zidentyfikować czło- 
wieka nazwanego „Louis Fischer”, zaś wśród dłu- 


giej listy jego aliasów jeden rzeczywiście brzmiał 


„LOu Fielding . Zaraz po dokonaniu tego odkry- 
Cia powróciłem do swego biura, by uporządko- 
wać nieco to, co zdołałem zebrać... 


Niedługo później, myśląc że być może Louie uży- 
wa jednego ze swych aliasów, wróciłem do baru i 
wybrałem numer. Tym razem jednak zapytałem o 
Lou Fieldinga. Niestety ani to, ani kolejne nazwi- 
ska nie przyniosły zadnego skutku: osoba po dru- 
giej stronie linii wciąż upierała się, że nie wie, o 
Czym mówię. Zadna z rozmów nie dała wartościo- 
wych efektów... 


Niespodziewanie informację miał dla mnie jednak 
George Hansen. Mimo iż nie był wcale pewien, 
Czy okaże się użyteczna, wspomniał, że niektó- 
rzy z ich kumpli wołali Louie'go, podczas jego 
spotkania z Finsterem, używając imienia „Harold”. 


Rozpaczliwie chwytając się tej ostatniej szansy 
zadzwoniłem po raz kolejny pod numer „Lou Fiel- 
dinga”. Jednak i podanie imienia Harold niewiele 
zmieniło w sytuacji: rozmówca utrzymywał, że nie 
zna nikogo takiego... 


Odrobinę rozczarowany wróciłem do muzeum i 
poprosiłem Helen o pomoc w sprawie zaprosze- 
nia, strony listowej z herbem Finstera, kawałków 
ceramiki i części pergaminu. Helen zgodziła się 
nato, jednak oczywiste było, że na dokładniejsze 
obejrzenie wszystkiego potrzebuje nieco czasu. 
W „międzyczasie” wróciłem do swojego biura, 














odwiedziłem Hanka Finstera i Detektywa Mery- 
lo w poszukiwaniu nowych śladów. Jednak po- 
nieważ nie przyniosło to miarodajnych skutków, 
wróciłem do biur Muzeum, by uzyskać jakieś in- 
formacje o runach. Uzyskatem tylko kilka ogól- 
nych danych - niestety niewiele o samym 
ttumaczeniu. To ostatnie bowiem zajmowało wię- 
cej czasu niż Helen wcześniej przypuszczała. 
Rozmowa z nią wyjaśniła jednak kilka zagadnień: 


» Symbole na płytkach, pergamin i zaproszenie 
zapisane zostały nordyckimi runami, dawną 
formą germańskiego pisma. Jednak sposób, w 
jaki zostały one zestawione na materiałach, nie 
przypominał jej żadnego ze znanych jej staro- 
żytnych języków Germanów. 


* Zwrot „Dziewięć Darów Odynowi” może ozna- 
czać jakąś formę ludzkiej bądź zwierzęcej ofia- 
ry. 


* Mimo że nigdy nie słyszała o „Bractwie Thule” 
(„Brotherhood of Thule” - tajnego zrzeszenia, 
które wystawiło zaproszenie), przypomina sobie, 
że „Zrzeszenie Thule” („Thule Society”) istniało w 
Niemczech jeszcze przed przejęciem władzy 
przez Hitlera. Jej znaczną polityczną władzę prze- 
rwał dopiero Nowy Porządek nazistów. Było ono 
również powszechnie znane ze swego zaangażo- 
wania w sprawy kabały i czarnej magii. 


* Herb na zaproszeniu należy do pod-sekty Ry- 
cerzy Teutońskich, która została ekskomunikowa- 
na za pogańskie praktyki już w średniowieczu. 


* Jak wynika z jednej księgi herbarza, również i 
przodkowie Hanka Finstera (Finsterlau'owie - Fin- 
sterlau) byli czołowymi oficerami tej sekty. 


* Profesor Strauss podczas swych badań w Eu- 
ropie wszedł w posiadanie części witraża ukazu- 
jącego herby najważniejszych oficerów obrządku. 
Co ciekawe jednak, na jedynym ziożonym herbie, 
w podczerwieni, daje się odczytać obecne nazw 
sko potomków oficera. Fragmenty innych 
ne również jedynie w taki sposób 
mniemać, że złożenie ich ujawni więc: 





nazwisk. Witraż był co prawda w rozsypce, jed- 
nak Helen pozwoliła mi zająć się jego złożeniem. 


* Jednym z oficerów sekty był Herold (Herald) 
lub Posłaniec (Messenger). W tym momencie, na 
dźwięk słowa „Herald”, jakże fonetycznie podob- 
nego do „Haroid” zaświtało mi rozwiązanie. Być 
może Louie nie używał żadnego pseudonimu, lecz 
jedynie wykorzystywał swój tytuł...? 


Wiedziałem już, że jedynym znaczącym i osiągal- 
nym krokiem naprzód może być złożenie witraża 
i poznanie nazwy herbu Posłańca, prawdopodob- 
nie wykorzystywanego obecnie przez Louiego 
jako nazwisko, i dzięki niemu - wytropienie go. 
Posiłkując się zaproszeniem i herbarzem (?) udo- 








stępnianym przez Helen, 
wując klocki do siebie, wres: 
żyć witraż w ten odpowiadi 
tylko ostatnia część wpasow 
sce, użyłem stojącej po lewej 

i w uzyskanej podczerwieni ujrza 
które pojawiły się na zestawiony 
pasowanie nazw do odpowiadający! 
było kwestią chwili: 


Finsterlau Sergeant of Arms (Zbrojmis rz) 
Muhihaven Scribe (Kanclerz) 
Fischterwald Herald (Herold) 









Pierwszą czynnością, jaką wykonałem było. do- 
kładne przeglądnięcie listy podejrzanych Amery- 
kanów. Tak jak można się było spodziewać, bylo 
na niej nazwisko Muhlhaven, jednak nie znalaziem 
na niej ani prawdziwego nazwiska, ani żadnego z 
licznych aliasów Louie'go. To jednak nie miało 
wielkiego znaczenia: być może bowiem Louie byt 
nie dość ważną osobą, by znaleźć się w kręgu 
tych, nad którymi „pieczę” trzymała FBI. Tym nie- 
mniej gorąco podziękowałem Helen za jej nieoce- 
nioną pomoc i zapowiedziatem kolejną wizytę, 
tiumacząc się chęcią uzyskania dodatkowych wia- 
domości o ewentualnych postępach w tłumacze- 
niu pergaminów. Zaraz po tym skierowałem się 
do baru McGinty'ego i szybko wykręciłem numer 
267-259. 








do klubu. Jednak kiedy tam 


zw 


























ymienienie 


en Room, eg 
iasta'. 


ledziawszy się tego, nat 


jedynie puste foyer i 
klubu Noa „l głośni 








Opiekun misji był wielkim, lecz całkowicie niegroż- 
nym, iw ten określony sposób „powolnym”, czło- 
wiekiem zwanym Ernie. Ten poczc 
chłopiec” naprawdę starał się być j 
przydatnym jak tylko można i p 
wszystko, niezależnie od t 
ne, czy też nie. Konwe! 


* Ernie rzeczywiście był 
+ Louie pracował i 


. Swego cza: 
DeMille je: 







dający. 
cych typów. Scenerią zdjęcia bylo wnę: j 


restauracji. Oczywiście natychmiast pomyś 
że fotografia ta może być bardzo pomocna w 
moim dochodzeniu. 


Wróciłem do muzeum, by przekonać się, jak He- 
len radzi sobie z tlumaczeniem. Przez całą jed- 
nak drogę zastanawiając się, w jaki sposób 
zawładnąć skarbem Erniego. Helen, widząc mnie, 
wyglądała na równie zadowoloną z wizyty co zwy- 
kle... Niestety nie uczyniła niemalże postępów w 
kwestii złożenia ze sobą ceramicznych run. Z dru- 
giej zaś strony mogła pochwalić się sukcesem: 
udało się jej odszyfrować pergaminy! Nie dając 
się długo prosić, opowiedziała mi o swoim zada- 
niu. Przełomem w jej pracy było odkrycie, że runy 
zapisywały fonetycznie przeliterowany tekst i że 












































w ogóle zapisany został lon po... angielsku! 
Kiedy zaś wykryła już tę fidziwną przypadłość, 
reszta nie była trudna... | 








Przeglądając tłumaczenie 
niałem się w przekonaniu, 
rodzaj starożytnych rytu- 
Helen, opisano dwa od- 
został stworzony w celu 
boga Normanów: Odyna. 
wersją, 
„prze- 


| pergaminów upew- 
sże opisują one jakiś 
sałów. Jak wyjaśniła 
rębne rytuały. Jeden 
„obudzenia ducha 
kDrugi natomiast jest 
Jwywoływaną, by za- 
lać” jego moc na pro- 
wadzącego rytuał. To 
„ lkiwszystko było bardzo 
(Hdziwne, jednak nad- 
spodziewanie aż 
nazbyt do- 
brze odpo- 





















wiadało notatkom Waltera Pensky'ego. Dowodzi- 
to również istnienia powiązań pomiędzy zaprosze- 
niem, jakie otrzymał Finster (które też dało 
pierwszy impuls mojemu dochodzeniu), a sprawą 
Pensky'ego. 


Zaskoczony i nieco zdezorientowany tym odkry- 
ciem skierowałem się do Raven Room. Tym ra- 
zem miałem więcej szczęścia: Louie był tam - stał 
przy drzwiach niczym odźwierny (którym był), lecz 
- gdy przedstawiłem się jako agent federalny - od- 
mówił wszelkich zeznań. Co więcej: wyglądał nie- 
samowicie pewnie jak na takiego szczura, kiedy 
mówił, że znajduje się obecnie pod opieką kilku 
niezwykle wpływowych przyjaciół i że właśnie z 
tego powodu mam niewielkie szanse na skłonie- 
nie go do jakichkolwiek „zwierzeń”. W tym mo: 
mencie przypomniałem sobie napomnienia Bill: 
Sullivana, który już podczas pierwszej rozma 
ostrzegał i nakazywał postępowanie z o 
taktem. Zdecydowałem, że niewiele mx 
lać w tym przypadku... Oczywiście, 
niego mogłaby stać się pewnym 
sprawiłby że Louie stałby s 
chętny do współpracy... Włć 




















a udałem się 
by nieco dokładniej 


budynku, pod błanym pozorem 
udać się Erniemu gdzie indziej, a jako 
n z włóczęgów nie przejawiał widoczne- 
nieresowania moją osobą, zdecydowałem 
liznąć się za kontuar i nieco tam powęszyć. 


Już pierwszy rzut oka ukazał ogromną ilość śmie- 
cia na półkach z tyłu kontuaru. Jednak niewiele 
potrzeba było, by zlokalizować walizę Erniego 


leżącą na podłodze. Samo „przebicie się” przez 
i 


jej zawartość było jednak nieco bardziej uciążli 
we. Przesuwałem (nie chcąc utracić widoku pr 
widłowego wyglądu jej wnętrza) przedmio 
prawa na lewo. Jak można się było spodzi 
fotografia Erniego by | 
dnie po prawej stro! 
























sfotografowani towarzysze byli jakoś na bakier z 
prawem... A któż mógłby wiedzieć więcej o lokal- 
nych przestępcach niż Detektyw Merylo...? 


Wróciłem na piętnastą przecznicę i po raz kolej- 
ny porozmawiałem z Merylo. Kiedy pokazałem mu 
skradzioną w misji fotografię, rozpoznał znajdu- 
jących się na niej mężczyzn jako notorycznych 
clevelandzkich gangsterów. Co więcej jednak, 
potrafił on także stwierdzić, że w momencie zro- 
bienia tej fotografii Louie Fischterwald znany był 
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się... Plotki głosiły, że 
'ok śmierci. Merylo nie 
i co do tego, że wielu z 
yloby naprawdę szczę- 
zie znajduje się „Ryba” i że - 
Ouie będzie mieć sporo proble- 
y się o nim dowiedzą... 





















To jednak był rodzaj informacji, jakim mogłem się 
posłużyć, by uczynić Louiego bardziej rozmow- 
nym. Podziękowatem zatem Merylo i wprost z po- 
sterunku udałem się do foyer klubu Raven Room. 
Oczywiście pokazanie zdjęcia Erniego Louiemu 
miało taki sam skutek, jak użycie na kostce ma- 
sła gorącego noża. Zgodził się na szczerą roz- 
mowę, jednak, kierowany jakimś niepokojem, 
błagat, by spotkać się z nim gdzieś poza klubem. 
Wyczuwając w nim aż nazbyt wyraźnie szczura, 
zgodziłem się na spotkanie w miejscu, które uznał 
za znacznie bardziej bezpieczne - jednak byłem 
nieugięty w kwestii czasu tego szczególnego ran- 
des-vous: miało się odbyć jeszcze tego samego 
popołudni. o 



























ostatni stopień 
oświetlony ko- 














































ej dały efekt, i w porę - 
domości - uskoczyłem. 
'ciągnąiem swoją odzna- 
lopiero znacznie później do- 
w ferworze walki lądując na 
nój szczęśliwy medalik ze św. Krzysz- 
fem wyśliznął się zza oprawki odznaki... Tym- 
zasem jednak - nie zauważywszy tego - kryjąc 
ę i klucząc, ruszyłem w ślad za napastnikiem. 





Przez głowę gorączkowo przelatywały mi myśli 
stanowiące odbicie zapamiętanych stów wykła- 
dowców. Być nad wyraz ostrożnym. Wyczuwać 
momenty, kiedy napastnik zmienia pozycję i ru- 
szać w tej samej chwili. Nie spieszyć się, by nie 
wystawiać się na zbędny ogień przeciwnika. 
Oszczędzać amunicję - mój pistolet zawierał je- 
dynie dziewięć pocisków. Jaśniejszym aspektem 
nienajlepszej sytuacji było to, że miałem przy so- 
bie również i rewolwer znaleziony w szufladzie 
biurka Pensky ego, gdyż dysponowałem pięcio- 
ma kulami więcej... 


Początkowo skradaiem się tym marnie oświetlo- 
nym korytarzem wypeinionym starymi skrzynia- 
mi i kontenerami. Przez cały ten czas, samemu 
starając się stąpać jak najciszej, nastuchiwatem 
kroków przeciwnika. Czułem, że jeżeli będzie on 
uciekał po metalowej podłodze, prawdopodob- 
nie schowa się w lewym narożniku magazynu albo 
będzie próbować uciec po metalowym chodnicz- 
ku. Jeżeli natomiast kroki brzmiałyby jakby biegł 
po drewnianej - wiedziałem, że ucieka na wprost, 
byle jak najdalej ode mnie. Czułem, że gdybym 
pomylił kierunki, strzelec nie zmarnuje drugiej 
szansy... 


Znając już z grubsza kierunek, w jakim biegł mój 
napastnik, mogiem lepiej przemyśleć plan wytro- 
pienia go. Jeżeli uciekałby po metalowym chod- 
niczku, miatbym go w narożniku, wręcz 
wystawionego. Wystarczyło jedynie cierpliwie za- 
czekać, dopóki się zanadto nie wychyli i zestrze- 
liść go stamtąd. Jeżeli zamierzałby ukryć się w 
narożniku magazynu, miałbym znacznie trudniej- 

















susaB 


sze zadanie: kierowanie się na wprost byłoby rów- 
noznaczne samobójstwu! Jego pozycja byłaby 
zbyt dobrze strzeżona, a jego pole widzenia zbyt 
szerokie, bym mógł uczynić w jego kierunku wię- 
cej niż zaledwie kilka kroków... Dlatego też nale- 
żałoby wybrać jedną z bocznych - prawą lub lewą 
- odnóg, by móc zajść go z boku. 


Jeżeli jednak wybrałbym lewą drogę. byłbym dość 
dobrze ukryty przed wzrokiem strzelca znajdują- 
cego się po prawej stronie. Nie widziałby mnie, 
jednak i ja nie miałbym szansy oddania czystego 
strzału. Był jednak i na to sposób: precyzyjne tra- 
fienie w rury, za którymi był ukryty - uwolnienie 
strumienia 

gorącej pary wypędziłoby go z jego uki 

dy wystarczyłoby lec aa 

raz wtóry... 


Jeśli wybrałbym z kolei prawe roz! 
bym znacznie lepszą pozycj 

że mógłbym zauważyć swojegi 
Niestety, wciąż byłby zb! 

realną szansę zastrzele! 
starczyłoby chwycić le 

winie i rzucić ją w ki 

Dźwięk rozbitego szkła 
przestępcę na tyle, by zi 
swojej kryjówki. Zanim zor 

trzy w niewłaściwym kierun 

ile zrobiłbym to wystarcza 
oddać w niego jeden precyz 


Niezbyt pamiętam, w jaki 
pojedynek. Jeszcze trzęs 
no ściskając w pobielałej 
zbliżyłem się do ciała MAE 
ciwnika. Wyostrzone działa! 
sły zanotowały, że posiada 
powszechny wśród nazistów 
cym obiektem było pudełk 
Hotel. Wewnątrz pudełka 
„Muhlhaven”, które widział 
przedtem... 


e było nazwisko 
już kilkakrotnie 


Ocierając drżącą dłonią mokre czoło i uspokaja- 
jąc z wolna, skierowałem się w kierunku wyjścia z 
budynku. To jednak nie był koniec emocji: zauwa- 
żyłem bowiem młodego chłopca wchodzącego po 
schodach. Chłopiec ten - wyglądając na nieco 
zdenerwowanego - zbliżył się do mnie i wręczył 
mi duże pudło. Przyjmując ofiarowaną mu dychę, 
wyjaśnił, że ktoś dał mu to pudło, by dostarczył je 
właśnie mnie. Otworzywszy pudełko, natychmiast, 
kierowany bezmyślnym lecz uzasadnionym impul- 
sem, odrzuciłem je od siebie. W jego wnętrzu 
bowiem znajdowała się oddzielona od reszty cia- 
ta głowa Louisa Fischterwalda, Herolda i posłań- 
ca...! 


AKT DRUGI [CD 3] 


...Znajdowałem się we własnym biurze, którego 
ściany nagle, bez żadnego powodu, roztopiły się 


i zniknęły, pozostawiając mnie sam 
nym, mistycznym otoczeniu. Zdez 
rozpaczliwie rozglądałem się wokół, 


rażająco nietypowym krajobrazie obie tem były 
ogromne wrota... Niemalże natychi ust zdałem 
sobie sprawę z tego, że wiszą o 

kamiennym podłożem 


kowo w R 


ę 

o Szczegóły mor- 

orować jego pyta- 

reś własnych, lub odpowiedzieć 


na nie najlepiej jak umiałem. Decydując się na 
współpracę z detektywem, opowiedziałem mu o 
umówionym spotkaniu z Louiem. Próbowałem 
przy tym przekonać go do mojej koncepcji po- 
wiązania tego morderstwa z Bractwem Thule, jed- 
nak Merylo upierał się przy wersji, że była to robota 
Torso Killera. Wspomniał również, że na zdekapi- 
towanym ciele Louiego odkryto wyryte 
„nazi”. To z kolei sprawiło, że wspomni ie! 
swojej teorii, według której Louie ZORBA 


oczonej pomiędzy Dickiem Winslowem a Willia- 
mem Sullivanem. Co więcej: najwyraźniej kłócili 
się o strzelaninę, morderstwa „Rzeźnika”, kwestie 
jurysdykcji i MOICH zdolności, jako bardzo nie 
doświadczonego przecież agenta. Ja zaś miałe 
dosyć innych komentujących moją 





spodziewanie nawet dla samego siebie - wkro- 
czytem do gabinetu. Widząc mnie wchodzącego, 
Winslow przerwał swe nagabywania i przybrał 
uprzejmą wobec mnie postawę. Odwracając się 
by wyjść, przyjacielsko puknął mnie w ramię, po- 
informował Sullivana, że dokończą konwersację 
w późniejszym terminie, zanim jednak ostatecz- 
nie opuści ten budynek... Zauważając moją fru- 

: iai, abym przestał się 
zostawił kwestię rozwiąza- 
prowadzenia śledztwa repre- 
z Winslowa. 













nowiłem szczerze pomówić z Sullivanem. 
Rozmowa z nim przyniosła następujące informa- 
cje: 





an martwi się o mnie. Ta ojcowska wręcz 

dawala się wyczuć w momencie gdy za- 
>ewniał on, że rozumie, jak ciężko zabić kogoś, 
mimo że odbyło się to przecież jedynie w obronie 









y ego do „sanatorium'. 


. Sullivana i kontynuowalem swoje 
wstępie obejrzaiem dokia 
zabr | 


otelu, jednak 


ię z ostrym zapa- 

powie: do niego chrypą 
przedstawiłem się nazwiskiem Muhihavena i za- 
pytalem (z irytacją) dlaczego - u licha - nie do- 
starczono mi jeszcze mojego wydania gazety...! 
Sytuacja powtórzyła się niemal idealnie identycz- 
nie: Jones zawołał chłopca hotelowego, zbeształ 
go i odesłał, by dostarczył gazetę. Przemknąłem 
do windy za chłopcem i szedłem za nim aż do 
pokoju Muhlhavena: pokoju o numerze 23G. Nie- 
szczęsny chtopak zapukał do jego drzwi, jednak 
- zupełnie tak jak mówił Jones - Muhlhavena nie 
było w pokoju. Chłopiec hotelowy rzucił gazetę 
pod drzwi i mrucząc coś gniewnie pod nosem 
wrócił do windy. Nie dane mi było jednak od razu 





ociągnęło kilka sznurków i przeniosło Mr. 


seph Muhihaven jest obecnie zameldowany 









obejrzeć drzwi: musiałem „przeczekać” jeszcze 
obecność pokojówki, która prowadząc przed 
sobą wózek szła w moim kierunku. Zatrzymała się 
tuż obok mnie i obrzuciwszy szybkim spojrzeniem, 
weszła do pokoju... obok, pozostawiając swój 
wózek na korytarzu. 


Sprawdzenie drzwi apartamentu 23G zajęło tylko 
chwilkę - oczywiście okazały się zamknięte. Kie- 
rowany złudną nadzieją, sądząc. iż być może na 
wózku pokojówki znajdują się zapasowe klucze 
do pokojów, przetrząsnąlem również i jego wnę- 
trze. Przyglądając się na powrót drzwiom, zauwa- 
żyłem jednak, że nad nimi znajduje się niewielki 
zamykany świetlik. Biorąc pod uwagę jego roz- 
miary, mogiem przypuszczać, że zdolałbym się 
przezeń przecisnąć - oczywiście tylko w przypad- 
ku, gdyby udało mi się wpierw do niego dostać 
W przebłysku geniuszu chwyciłem wózek i p 
toczyłem go pod drzwi, po czym, nie zwi 
ani chwilim wspiąłem się nań i zabrałe 
dokładne - i szybkie! - sprawdzanić 


e padło 
' do tego za- 
tlik i pozwolił na 


rczające uchylenie. W tej sytuacji wśli- 
do wnętrza pokoju było kwestią zaled- 


Apartament Muhlhavena był bardzo bogato zdo- 
biony, jednak nie wyglądał na to, by w nim ktoś 
zamieszkiwał. Idąc w kierunku tóżka, które powin- 
no przecież być najwyraźniejszym symptomem 
tego, czy ktoś tu mieszka czy też nie - zauważy- 
iem zaproszenie i klucz w muszli stojącej na noc- 
nym stoliku. Chwyciłem klucz (jak - słusznie 
zresztą mniemalem: zapasowy klucz do pokoju) i 
sięgnąłem po zaproszenie, gdy naraz... Pozornie 
typowy dźwięk zmroził mi krew w żyłach! Ktoś 
próbował otworzyć drzwi od pokoju! Zaskakując 
sam siebie opanowaniem, błyskawicznie wsko- 
czyłem za kotarę, kryjąc się przed wzrokiem za- 
niepokojonej - jak sądziłem - tajemniczym 
przesunięciem wózka - pokojówki. Nie pomyliłem 
się, czy raczej nie do końca - to, owszem, była 
pokojówka, jednak nie była sama! Tuż za nią do 
pokoju weszło dwóch opryszków i świetnie ubra- 
ny mężczyzna o wyglądzie arystokraty. Człowiek 
ten - mówiąc z wyraźnym niemieckim akcentem - 
podziękował kobiecie i wręczył jej jakieś pienią- 
dze, po czym zaczął metodycznie przeszukiwać 
pokój, czemu pokojówka przyglądała się z nie- 
małym zaniepokojeniem. Pozwoliła sobie nawet 
na luksus upomnienia mężczyzny, mówiąc, iż 
obiecał, że wszystko pozostanie tak jak było, i że 
całość zajmie jedynie minutę. Odpowiedzią na jej 
upomnienie niemalże stało się „upomnienie”, ja- 
kie miała udzielić jej „gwardia przyboczna” ary- 





stokraty, jednak powstrzymał ich od działania. 
Najwyraźniej biorąc sobie do serca jej słowa, ary- 
stokrata wzią!t zaproszenie z nocnego stolika i 
schował je do kieszeni płaszcza, po czym, z innej 
kieszeni, wydobył jakąś fotografię i wrzucił ją do 
muszli leżącej na stoliku... 


Po opuszczeniu przez „gości” apartamentu i za- 
mknięciu drzwi przez pokojówkę, na powrót mia- 
łem czas i sposobność prze 
Przede wszystkim jednak - żali 
nego zaproszenia - wyjąf: 
Zdjęcie przedstawiało nob 
średnim wieku w raczej k 
z atrakc młodą kob 
najpró dobni 























jało się kilka zdań. Ca- 
ba szantażu Muhlhavena i 
anie się z Niemcem w „zna- 
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sie”. 










kiwałem nadal pokój, łudząc się nadzieją 
ezienia dalszych poszlak związków między 
Muhihavenem i Bractwem Thule i jakichkolwiek 
informacji, jakie mogły naprowadzić mnie na po- 
wód, dla którego Niemcy chcieliby go szantażo- 
wać. 







EO kM no 





Moją uwagę przyciągnął zwłaszcza stojący po 
przeciwnej do łóżka ścianie sekretarzyk. Był on 
zamknięty, jednak - co dawało do myślenia - nie 
Dyło widać w nim żadnej widocznej dziurki, w którą 
można byłoby wsunąć klucz. W jej miejscu nato- 
miast było niewielkie wglębienie w mosiądzu, przy- 
pominające swym ksztaltem pojedynczą runę. 
Jako że jednak nie widziałem żadnej racjonalnej 
metody otwarcia sekretarzyka, a nic poza nim w 
pokoju nie rzucało się w Oczy i nie obiecywało 
rewelacji, postanowilem zakończyć tę nietypową 
wizytę i udałem się do kryjówki Louiego. 


Już wchodząc, zorientowałem się, że pomieszcze- 
nie to zostało dokładnie przetrząśnięte. Sam po- 
kój jednak również wyglądał niesamowicie: 
wypełniony był częściami manekinów, osprzętem 
szwalniczym, dziurawymi rurami i wypaczonymi 
oknami... Tym jednak, co najbardziej rzucało się 
w oczy, były dziwaczne symbole namalowane, 
wyryte i wyrzeźbione, które znajdowały się do- 
słownie wszędzie: na podłodze i ścianach... 
Wśród tego bałaganu niczym szczególnym z po- 
zoru była niewielka kupka popiołów obok staro- 
świeckiego węglowego piecyka, jednak to właśnie 
ona skrywała kolejne ogniwo zagadki... Odgarnię- 
cie jej leżącą obok miotłą bowiem sprawiło, że 
odsłoniłem wyryty pod nią zestaw trzech run, nie- 
zwykle podobnych do tych, jakie widziałem w atła- 
sowym woreczku znalezionym na kloszu lampy 
w Pensky'ego - czy raczej: już moim - biurze. Jed- 
nak kiedy otworzyłem swój notes i zacząłem ko- 
piować ów zestaw, ich obraz niespodziewanie 
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rozmył się, a bicie mego serca niespodziewanie 
stało się wręcz ogłuszające... Wreszcie - jak do- 
pełnienie tego dziwacznego stanu - wstając w re- 
akcji na jakiś głośny dźwięk - spostrzegiem, że 
nie znajduję się już w „norze” Louiego, lecz na 
powrót w dziwacznym otoczeniu z mojego snu... 
W oddali zobaczyłem człowieka z laską, tym ra- 
zem jednak nie był on sam... Trzymanym w dłoni 
ogromnym rzeźnickim tasakiem zadawał cios za 
ciosem leżącemu przed nim na stole ciału... 
Wzniósłszy rękę z toporem, przed ostatecznym 
uderzeniem, odwrócił się do mnie, uśmiechnął i 
raz jeszcze powtórzył coś po niemiecku... Ohyd- 
ne chrupnięcie kości miażdżonych tasakiem wy- 
rwało mnie z tej przerażającej halucynacji... Znów 
byłem w kryjówce Louiego, 
próbując przerysować runy wy- 
ryte w desce... Zdezorientowa- 
ny i przerażony zacząłem się 
zastanawiać, czy to prawda, że 
ów dziwaczny, odpychający 
człowiek z moich wizji byt Tor- 
so Killerem...? Wstrząśnięty wy- 
jątem jeszcze woreczek z 
runami i spróbowałem umie- 
ścić w modelu trzy runy iden- 
tyczne do tych znalezionych na 
podłodze. Pasowały idealnie... 


Przeszukując pokój w dalszym 
ciągu i powoli się uspokajając 
zauważyłem, że jedna z desek, 
na których postawiłem stopę 
zaskrzypiała. Przyglądając się 
jej bliżej spostrzegłem, że była 
obluzowana. Ostrożnie wyją- 
tem ją i wewnątrz ukrytej pod 
nią jamy znalaziem staroświec- 
kie pudełko. Nie posiadało ono 
jednak tradycyjnego zamka - 
po kilku chwilach przyglądania 
mu się wiedziałem, że wtym na 
pozór zwyczajnym modelu 
młyna jest coś niezwykłego... 


Pudełko 


- Obróć lampę znajdującą si 
go okna zgodnie z biegiem w: 
gara. 

- Wciśnij małe 
stronie) do we 


możliwe w lewo. 
- Przywróć panelowi ( 
kładnie pod małym e» 

położenie. > 


- Przekaóii koło do 
- Obróć lampę znajd 
wej stronie - duże: 


zegara, tak by ją wy! 
- Przesuń długą bi 
dużym oknem w le 

- Otwórz na aa 






kość drzwi po prawej 





wi tak daleko jak to tyl- 
ko możliwe w lewo. 
- Przesuń niewielki kwadratowy panel umiesz- 
czony pod dużym oknem do góry. 


CHEAT: loghouse 








... Dach domku-pudetka odskoczył... Wewnątrz 
ukryte były osobiste „skarby” Louiego: dziwacz- 
ny sygnet, który w miejscu oczka miał wyrzeźbioną 
wypukłą pojedynczą runę; i niewielki kluczyk. 
Runa z pierścienia aż nazbyt przypominała tę 
wyrytą w „zamku” sekretarzyka z apartamentu 
Munhihavena. Kluczyk natomiast zdawał się paso- 
wać do szafki stojącej pod ścianą, jednak ani uży- 
cie go na górnej, ani żadnej innej szufladzie nie 
dało efektu. Jako jednak że mógł jeszcze okazać 
się przydatny, schowałem go wraz z sygnetem do 
kieszeni płaszcza... 


» n LJ Z 










Mając nadzieję, że Mr. Sullivan będzie mógł prze- 
kazać mi kilka dodatkowych informacji o Muhl- 
havenie, a być może i tajemniczym Niemcu, 
skierowałem swe kroki do jego biura. Rozmowa 
z nim ujawniła następujące informacje: 


* Dochodzenie w sprawie Muhlhavena prowadzo- 
ne jest od dłuższego czasu. Co ciekawe - ten 
uznający „rodzinne wartości” bezkompromisowy 
człowiek w swym domu w Chicago, po przyjeź- 
dzie do Cleveland zmieniał zapatrywania i znany 
byt z częstego i regularnego odwiedzania kasyn i 
domów uciechy. Byt on również człowiekiem dum- 
nym ze swego niemieckiego pochodzenia i ztego: 
to powodu - łączącym się z e ( 












ony byłem ostrzec a doko- 
chopnych aresztowań i poprosić o 
Wiedziałem przecież, że jestem na 
Czegoś znacznie większego... W odpowie- 
izi usłyszałem - ku mojej radości i uldze - że jest 
to moja sprawa i mam prawo decydowania o 
wszystkim, co jej dotyczyło. 


* Teraz kiedy już wykazałem ponad wszelką wąt- 
pliwość, iż istnieje powiązanie pomiędzy sprawą 
Waltera Pensky'ego i moją (wnioskując z obec- 
ności identycznych run: zarówno tych znalezio- 
nych na podłodze kryjówki Louiego, jak i tych 
odnalezionych w woreczku w moim biurze) i 
jąc, że niezbędne jest zgłębienie również pop 
niej sprawy, poprosiłem o możliwość wgl. 
akta ostatniej sprawy mojego pop 
wspomnienie o niej Sullivan nie 


Ja jednak przypomniałem mu, że identyczne 
uczucia w tej sprawie żywi Bractwo Thule, na co 
nie znalazł już odpowiedzi... Jednak i tak nie na 
wiele by się ona zdała, bowiem - niestety - FBI 
przejęła kontrolę nad tą sprawą i skonfiskowała 
akta Pensky'ego. 






Bogatszy o tę informację, udałem się do „Flana- 
gan'”, lecz - ku mojemu zawodowi - Muhlhave- 
na w nim nie było. Nie dysponując zaś innymi 
śladami, postanowiłem, że nadszedł w końcu 


czas, by złożyć wizytę staremu „przyjacielowi” - 
Dickowi Winslow'owi. Już w moment po wejściu 
do jego gabinetu ogłuszony zostałem... przepro- 
sinami. Winslow wydawał się mówić szczerze, iż 
żałuje swojego zachowania i kłótni pomiędzy nim 
a Sullivanem. Dalsza rozmowa z nim ujawniła co 
następuje: 


* Jak sądził: cziowiek, którego zastrzeliłem w 
opuszczonym magazynie był jednym z wyko aW- 
ców poleceń lokalnego mafioso. W oblicz: 
faktu niewiele znaczyły poszlaki a 
Niemcami. 

















































» otworzyć dr 
idczeniem, kl 


en niszczy swą 
ną ę z mej kryjówki za za- 
kradając się, zacząłem przesuwać się w 
jego kierunku... Pokonywałem przestrzeń pokoju 
powoli, lecz stale, by wreszcie stanąć tuż z: 
cami mężczyzny w mundurze... Wtedy ch! 
go za ramię i obróciłem...! ... I zdrętwi 
twarzą w twarz z samym sob: 
lustrzanym odbiciem ubre 
Schutz-Staffeln. Nazisi 



























tów stanowiących jej zawartość tylko 


O je 
mieć jakąś ARN wartość - plik czystych za- 






proszeń na zbliżające się otwarte dla gości ze- 
branie Bractwa Thule. Jedno z nich - oczywiście - 
znalazło się w mojej kieszeni... 


W apartamencie Muhlhavena nie miałem już cze- 
go szukać. Dlatego też - będąc wciąż pewnym 
istnienia koneksji pomiędzy sprawą Pensky'ego i 
moją - zdecydowałem się wrócić do biura Win- 
slowa i jeszcze raz poprosić go o udostępnienie 
akt ostatniej sprawy mojego poprzednika... 
c.d.n. 


Gem.ini 

























Misje Zergów 


Misja 1: Among the 


Zadania: 

» Stwórz Spawning Poi 
Stwórz Hydralisk Den 
Strzeż Chrysalis 

* Zniszcz obozowisko 


Te wczesne misje Zergó 
pierwsze, które rozgrywał 
w sumie są i tak słodkie 
czeka cię dalej w trakcie 
tej misji mogą produ! 
niestety i te najlepsze (jak 
nością będą zdrowo nę! 


Musisz po prostu być prz 
nadejdą. W tym sam 
uczyć się kilku podst: 
rują Zergowie. Bęc 
koordynowania rue 
rzy, jednocześnie zbi 
wę utrudnia fakt 

nie wytworzył: 

tylko rosnąć i e 

że ponieważ Dh 
SCv-y, będziesz 
cześnie będzi 


chce ci się 6: 
możesz ewol 
staraj się o icl 
kluć zastępczi 
się rozwija. 


Nic jeszcze nie je 
takie "bajeczki" n. 
cie i do dzieła. 


Aby naprawdę wystart 
kilku Dronów do zbierani 
możliwe zbuduj Spawning P6 


Kiedy masz już Spawning Poal 
Zerlingów. Może spostrzeżesz, Z 
tworzyć całe mrowie - naprawdę 
bardzo szybko. Powinieneś przy: 
"elementarz" i wykorzystać go w pre 
podczas swoich zmagań multiplayera' 
dziesz wiedziała, co robić, gdy twój kui 
rze właśnie Zergów. 


Powinieneś przyporządkować grupom Żer 
klawisze numeryczne, ponieważ gdy atakujes: 
obiekt, będziesz musiał robić to całą ich mas 
Zerlingi są tanie, ale słabe. Jako część swoich s 
defensywnych możesz również postawić Sunken 
Colonies (rozwiń Creep Colony), kiedy już masz 
Spawning Pool. Uważaj na ataki z północy i z za- 
chodu. 


Kiedy masz już około tuzina Zerlingów i trochę 
Sunken Colonies, czas na postawienie Hydralisk 


iach. Przebuc | 

pierwszego ataku, zbuc Ji 

takie siły. Dwa uzębione roje Zergów 

w różnych rejonach bazy to coś de- 
wastująco skutecznego. Najpierw 
poślij pierwszy, poczekaj przez mo- 
ment, i teraz wyślij kolejne. Więk- 
szość sił obronnych wroga zajmie się 

tą pierwszą, pozwalając nierozważnie, 
aby druga pokazała co potrafi. Nie an- 
gażuj się w likwidowanie budynków, pod- 
czas gdy jesteś atakowany. Budowle 
raczej cię nie skrzywdzą. Atakujące jed- 
nostki - jak najbardziej. 


Dwie uwagi końcowe. Chrysalis będzie 
bezpieczny tak długo jak będziesz bu- 
dował jednostki i _ 

gdy zostawisz so- 4f7 

bie czuwające Q 

cały czas siły | 





stępnie zrób upgrade do Laira. To pozwoli ci ewo- 
nych jed- 


ło 


w WW 27 


UPON 


'a do Beacon na dru- 
(one z Chrysalisem wlazł 
oniec misji (aha - nie 


yze ródła 
owe bu 


posunięcie dla każdej rasy (chyba w każdej grze 
tego typu), ale dla Zergów, którzy zachęcają cię 
do wydawania zasobów w oszałamiającym tempie, 
jest to sprawa być albo nie być. 


stek powietrzn 
nika a 


na północnym 

on. Terranowie spróbują 
lujesz ju . Hydralisk Den, 
Laira. Tr 
i „po zasoby, roznosząc 
tu. Hatchery. Noi 


Po dziesięciu minutach Chrysalis wyda potomstwo 
(hmmm) - to będzie Kerrigan. Cóż taka ładna dziew- 
czyna robi w takim miejscu jak to? Wskoczy nowe 
zadanie misji eliminuj centrum Raynora. Kerri- 
gan musi zostać żywa. 


Ciągle buduj obronę na swojej wyspie. Przyłoże- 
nie statkom zrzutowym zanim wylądują pozwoli ci 
zaoszczędzić mnóstwa kłopotów. Zbuduj Spore 
Colonies, kiedykolwiek będziesz miał na to ocho- 


kowej znajduje się wyspa. Za- 
Aby postawić drugą wylęgar- 


ore Colonies - przywitanie bę- 
uj kilka Mutalisków więcej (już 

ej wylęgarni). Zauważ, że aby 
będziesz musiał podrasować 
rlords są obrzydliwie powol- 
a nich podczas tranzytu eskor- 
ÓW. 


isków, Coś koło dwudziestu 


nie zostawiaj swoich tere- 
bstawy. Chcesz sugestii? 
ię później na południowy 
Ć ten róg wyspy. Tak jak 
strzelnicze zmasowany- 
róbują cię stąd wyrzu- 

ij trzeciego Lairda do 


iwinieneś spokojnie po- 

e tak dla zabawy przyj 
uj Queen's Nest gdzieś 
(uj Command Center Ter- 
na twoją wiedzę z dzie- 

0 dostaniesz kilka nowych, 


nd Center mają użyteczną 
eść do nowego miejsca, a 





kiedy produkuje żołnierzy, używa do tego sygna- 
tów produkcji ludzi. Przede wszystkim uloko 

je daleko na zachodnim krańcu wyspy 

dając mu Mutaliski za ochroniarzy. 

pełno "zainfekowanych" Terran, któ! 

przejęcia grup jednostek, a zwłas: 


zniszczenia potęgi bazy Rayn 


Misja 5: The Amerigo 


Zadania: 
*Weź Kerrigan do su 
«Kerrigan musi prze: 


W tej misji przede ws 


we. Będziesz miał Zi 
nostki Zergów wylec 
Zatem po bitwie zati 
odzyskasz pełni sił 


Kerrigan może być ; 
tupaninę. Jest ona : 

do przedzierania się 
przyjaciołom. 


Pierwszy ruch pole 
braniu jednostek. Niec 
do najbliższych drz 
rzucająca płomieni 
narożnika. 


przez nie. 


Gdzieś blisk« 
Stań w nim, 
przez najbli 


Znajdziesz s 
wschodniej ś 
nąć Terran p. 
chód. 


pomieszczenia Z 

dnie, wrzuć ukrywając: 
czała jednostki ludzk 
schody, idź nimi w górę. 


Hala przed tobą pełna jest p 

dzie, gdy ukryjesz Kerrigan i 
Pułapki nie uruchomią się. Wy: 
uaktywnić, a następnie wynieś si 

nij się, że Kerrigan jest wystarcz: 
sza dama zajmie się pułapkami w po 
trzeba będzie powtórzyć całą proc 
wszystkie pułapki się wreszcie wycz 
przedtem swoje jednostki. 


Za pułapkami idź na południe. Dojdziesz 

pionych terenów. To są cele. Dalej na południ 

duje się grupa Marines ostrzeliwująca bezbronm 
Zerglingów, które zostały przez nich nakryte. 
pozwól im ich wykończyć - załatw ich jak najszyb- 
ciej. Następnie pójdź do okręgu, dotknij go (znaj 
dziesz go w rogu za nimi) - 


ale jeszcze nie idź 


korytarzem na południe! Najpierw uwolnisz Zerlin- 
aby mieć więcej sił. Uważaj na pułapki w pod- 
a górze schodów, gdy wychodzisz z celi. 


dalej. Korytarz na południe pro- 
ines. "sm tam też kilka 


a 
Greater Spire. Ra- 
dzę, abyś najpierw 
skonstruował Mutali- 
ski. 


Kiedy już masz Gre- 
ater Spire, możesz 


nerałów (jedna na wschodzie, jedna ni 
zabezpieczając je za pomocą no 
uważ, że Mutaliski poruszają 
maszeruj małymi krok 

Overlordów, aby były 

ki. Miejsca, o których 

tylko z powietrza. 


zmutować Mutaliski |IBSEZ 


w stworzenia przypo- znika 
minające latające kraby (Guar- 
diany). Mogą one atakować 
jedynie cele naziemne, ale ban- 
da sześciu Mutalisków z sze- 
ścioma Guardianami staje się 
naprawdę morderczą kompa- 
nią, której niełatwo stawić czo- 
ła. Musisz przejąć jedną z 
dwóch na tej mapie lokacji mi- 


Słowo o położeniu bazy. Ataki powietrzne nadejdą 
z północy. Ataki naziemne muszą być przeprowa- 
dzone z rampy na zachodzie (prowadzącej do ki 
lonii wrogich Zergów). Ustaw m 
odpowiednich Spore'ów i Sunken Colo: 

się broniły. Następny atak z ziemi ru 

ze wschodu 





Co tam? Bóle głowy? Koszmary? Pozbądź siętego, _nię oraz Extractor. Postaw kilka Spore'ów i Sunken wych minerałów. Zauważ też, że powyżej tej 
a także Colonies, wtedy będziesz całkowicie bezpieczny. Protossów masz kolejne pokłady zasobów. Moż 
stop- spróbować dość wcześnie zniszczyć siły je strz: 
Dobra, masz wreszcie całe mnóstwo zasobów!  gące, ale to może być bardzo ryzykowne, poni 
Zgrupuj jednostki powietrzne, a następnie wyślij je waż baza na dole nie wytrzyma tego. a 
na bazy. Z miksturą ldziestu czterech 
M ; 


| Kiedy idziesz dopaść jakąkolwiek dużą bazę Pr 
1 kilka Mutaliskó rożnika , tossów, uważaj na nagie ataki przez mapę. Nigdy 
obronne na j ni hód, zdh ni nie zostawiaj czegoś bez obrony. 
Qverlorda ch , 
Teraz spostrzeżesz zapewne, że ataki na twoją 
główną bazę są coraz bardziej zaciekłe. Zbuduj 
kilka kolonii,aby jej strzegły - zwiadowcy Zergów 
jakoś znajdą do niej drogę. Również, i to wywołuje 
rawdziwy potok siarczystych przekleństw, High 
mpary ruszą się w stronę poludniowo-wschod- 
go Beacon: oczywiście wywołają Psionic Storm 
a twoje jednostki. Ta "burza” jest BARDZO sku- 
j zeciwko Zergom, jak wnet się przekonasz. 


[k Swarm) mogą oka- ? Dobre pytanie... Na przykład może z 
e. Jednak zauważ, że i ) dodatkowych Overlordów powy: 
lą być odporne na kli k di 


Óóww o og na zachod- 
jest ona zbyt mocno strzeżo- 
ech twoich "lotników" powinno 
m. Teraz zbuduj blisko wylę- 
ych zasobów. Zacznij zbiór- 
stateczny atak. 


Owy: ze wschodu i z zacho- 
ostałych przy życiu Protos- 
około trzydziestu czterech 
Nnowu musi to być mieszan- 
;ków i Guardianów - na atak 
obranoc, Protossowie! 


eliśmy już dość tej wojny, 
my z zadaniem.... Dawno 
go nie cieszytem! 


| of Aiur 


py Khaydarin Crystal 
zdala, podczas gdy dro- 

stal 

z powrotem do Beacon 


jak dane siły się tu zacho- 
lie być trudna. Mamy tu trzy 
;ób można je opisać: 


mały oddział żoinier ss r. ejsi i niezbyt dobrze uzbro- 
asobów. Musisz ich wy bierają minerały i budują jed- 
n. tee Ć Za ajmują górne rejony mapy. 





Zółci Protossi nie 
ich zaatakujesz, | 
dowili się na praw 
zasobów, mnósty 
nologii. Mogą d 
kojni do czasu gi 
jednostek lub wi 
pamiętaj to. 


kryształów, 

ci żółci, poSi 
ne i wolne zas 
która strzeże:k 


chomisz” po! 


Dowcip, jak 

na równocze 
mi. Nie budze 
dzie pora, ggh 


oląózu-Protossów zielonyci 

I cłągle buddy słoje siły powi 

kle. Kiedy myśjisk, że już są wyst 
wyślij je na potughie, aby roznieść 
ne rzeczy, które $potkasz po drod 


Teraz po prostu zniszcz jednostki 
martw się o zabicie ostatniego R 
zabezpiecz terytorium. Cokolwiek Zi 
chodź koło tego pasa klifów, SN n 
Kiedy wymiotłeś już ziel | 

grupę zasobów na wsi ję osta 
garnię. Uważaj - Extractor ŻE Pos 
wany z działa plazmowegą | 

aby je przejęły. Następf Ś faj, si 


Dobra, teraz powinięni 

rych czerpiesz zagob 

Mutalisków i Guard 

ziny w każdym obożie: 

żółtka, który nie nadejdzie bez iego roz- 
głosu. Musisz w niego uderzyć i towB$łzyć odpo- 
wiednio. Są dwie grupy: jedna na wschodzie, druga 
- na zachodzie. Musisz rozprawić się z każdą z nich. 
Z obydwu kierunków. Może warto byłoby zasejfo- 
wać grę zanim spróbujesz tego dokonać. 


Niech jedna grupa zajmie pozycję troszcząc się o 
zasoby, aby zbieracze Protossów, którzy nadejdą, 
by wziąć trochę rzeczy, zostali szybko i cicho roz- 
waleni. Tak jak poprzednio: ciągle produkuj jed- 
nostki i wysyłaj je do walki (ustaw punkt docelowy 
na terytorium wroga). Zdeterminowany, przeprowa- 
dzony za pomocą licznych sił atak przyniesie ci 
zwycięstwo. 


Jednym z narzędzi terroru w rękach Protossów są 
ich "kariery". Wyrzucają mniejsze myśliwce i robią 
masę zamieszania. Ale nie wpadaj w panikę i wy- 
ślij po prostu dostateczną chmarę swoich jedno- 


BLUUS 


stek przeciwko nosicielom. Niech mnóstwo Sco- 
ędzie przygotowanych na swoje samo- 

ady - dzięki temu mocno uszkodzisz 

ejmuj się myśliwcami, najpierw wy- 

ego śmierć prawie automatycz- 

| małych drani. Możesz 

re ages. Muszą 


atwa. 

dnostęk; wylę- 
jcięstwa, jak zwy- 
stępnie zajęcie 
zĄAajdują się za- 


garnię i nic więcej. | 
kle, to ufortyfikowan 
wszystkich ośrodków » 
soby. 


W tym przypadku jesteś orły na talerzu 
przed dwoma głodnymi ił boi-Protodeów. Upew- 
nij się, że nie będą w stańie pbrzerąbąć się przez 
twoją siatkę obronną./Zk i Spawning Pool, 
Extractora, Hydralisk Dón taraj'się o struktu- 
ry podstawowe. Stwórz 

Spore Colonies i Sun 

Trzymaj ich blisko, w 

przygotować się na jak 

tka dwie kolonie naraz. atku/będzi 

siał zmierzyć w jednostkami obrónnymi:* 


wł 


Teraz to, co już dobrze znasz. Rozwój 
budowa Spire. Postaraj się o całe 

stek. Atakuj kolonię na zachoc 
spodziewaj się poważnych ni 

chmary Mutaliksów poz 

dzie. 


Czy zaangażo! 
wiście! One 
sze. Ale pr: 


ly to się 
je na kolejną uroczą cut-s( 


z Drone'a, szybko postaraj się o no- 

igo, który pójdzie po kryształ i przyniesie go do 

CON. To samo, tak naprawdę, odnosi się i do 
isji dziewiątej. 


Specter, Ltd. 
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ściej umierała po dwóch trafieniach, a druga 

uciekała. Taktyka taka jest dobra, bo nie 

kosztuje nas ani pieniędzy, ani punk- 
tów czarów. 
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; y Łuki po raz kolejny... 


Weż dla każdej postaci umiejętność 
bow. Następnie podciągnij ją do poziomu czwar- 
tego i wydaj trochę pieniędzy, aby twoje posta- 
ci stały się ekspertami - wszystkie. Wiele bitew 
można wygrać z żadnymi lub minimalnymi 

stratami własnymi używając taktyki strzału i 
.. odskoku (czar jump). Taktyka owa najlepiej 
> działa w pomieszczeniach i jest bardzo efek- 
tywna przeciwko potworom, które zwykle 
» rozbijają drużynę na atomy. Wprawdzie 

trzeba na to wydać sporo pieniędzy, ale 
opłaca się - zwrot pewny. 


sprzedają je w 
Mist i Free Haven. 
Do Mist możesz się 
dostać łodzią z New 
Sorpigal (nieco łatwiej z 
Castle Ironfist). Po zostaniu 
ekspertem w czarach wody (z co 
najmniej 6 punktami w tej umiejęt- 
ności) zacznij czarować tym czarem 
t być mistrzem w tej wszystkie bezużyteczne pierścienie, 
*ło największe korzyści jakie znajdziesz. Następnie postaci A 
, atakże możliwość zaczarowania z najwyższą umiejętnością merchant | 
nia, jakie posiadasz). Wojownik po- _ POWinny zacząć je sprzedawać. Moż- 
winien jak najszybciej zostać Cavalierem zdoby- na się dorobić naprawdę dużych pienię- _ 
wając rekomendację na obrzeżach FreeHaven - W ak na pewno ie na gł wydać, ot 10-poziomowe skarby... 
dzięki temu staje się mistrzem miecza bez straty Chociażby na czary I na treningi, które przeciez 5 iasi sh e 
czsu pieiędzy, Na koniec dobze esl naśczyć , swo kosza o naprawdę dobra metędazamie. PSR ha day Pozo, Zal czar 
czarodzieja czaru latania (magia powietrza -airma- Niania bezużytecznych lub tanich przedmiotów w udaj się do kanałów (jest tu sporo łuczników zwy- 
gic), bo najlepszy sposób na większość potworów pieniądze. Oczywiście dotyczy to nie tylko pierście- klych i ognistych, ale można dać im radę - wierz- 
to latanie nad ich głowami i obrzucanie ich czara- ni - można również czarować inne przedmioty. Aby „2 mi). Kanaly są stosunkowo proste, a dochody 
mi i strzałami. Trzeba tylko zwrócić uwagę naczas  Uzyskać lepsze rezultaty, można dołączyć do dru- jakie dają - calkiem spore jak na 
działania czaru. ZE dwóch NPC, którzy podniosą umiejętność m Na oowno iestto 
merchant. W Ironfist znalazłem te > p adz. a M 
dwóch, którzy dodali mi łącznie 8  (P?za ! Darcziej Cocnoco- 
A PA żni oi wa zabawa niż wykańcza- 
punktów do tej umiejętności, dzię- mala 5 goblinów i 
ki czemu miałem 16 punktów przy zbioran 2 AH po 10-15 
o ajęekeport sztuk złota. W kanałach 


Gdzie szukać? będziecie mieli do czynie- 
ł nia głównie z 


Nie zawsze postaci przebywające oprychami i 
na jakimś obszarze muszą znajdo- gami róż- 4 
ać się w mieście. Przykładem 
może być urzędnik z Free Haven, 
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«x 






























































Dobra zbroja... 


W jaskini krasnoludów w zamku r [opa ; towanie wro- 
znaleźć pełną płytówkę (jest ukryta w wodos| i ć ie. Metoda ta 
dzie). Ma onaAC54 i jest a na jlep: zych zbroi ziała najlepiej w walc lej. Sugeruję, żeby 
w grze (aż do czasu kiedy ktoś znaj, pszą). dwie lub trzy twoje postaci miały umiejętność bow, 
którą można kupić w zamku ironfist (najlepiej na- 
Dobrze jest powracać.. „ ucze an a kę rady OC wam, 8 eliete 

_ jak wielką miałem radochę stojąc sobie spokojnie 
EE AE pg z dala od goblinów, fanatyków Baa i innych takich  199€ naśrodku duże- 



























ierwszego roku, i wszystkie gobliny i magowie byli i strzelając do nich do woli. Połowa z nich najczę- . zc, 
am z powrotem. Na powrót wypełniły się też || RAMA eny znaj 


karbami i bec: re pod- w aa tam kilka no 
awsze statystyk | ak tefaktów i Ę 


było puste, wcale nie 
oznacza, że takie jest. 






Tryby walki... 


i ododaj fontanna Ame SATP | Mb | 
statystyki przed wej- hs A a EE ada > 
eo P> 













drużyny broń zasięgową lub szybki czar np. harm 
czy fire arrow. Teraz możecie wykańczać całe hor- 
dy wyznawców Baa, lizard menów czy orków - po 
prostu biegając wkoło nich, trzymając ciągle wci- 
śnięty klawisz A. Nie zapomnijcie po masakrze 
przeszukać ciał. 


Natomiast walka w pomieszczeniach to już całkiem 
inna sprawa. Tutaj tryb turowy jest bardziej przy- 
datny - po otworzeniu drzwi wycofujemy się kawa- 
tek i czekamy aż potwory same będą do nas 
przychodzić - po jednym. Jest to dużo zdrowsza 
metoda niż szarżowanie na kupę wrogów, która 
może nie da nam w sumie rady, ale nieźle pohara- 
ta. 


Nie zabijaj tubylców... 


To generalna zasada: nie zabijaj tubylców! Jeśli nie- 
chcący (lub z jakiegoś powodu) zabijesz mieszkań- 
ca miasta czy wsi, cała miejscowość powstanie 
przeciw tobie i będzie cię próbowała roznieść na 
nożach. Jeśli jakieś potwory zapędzą cię do mia- 
sta, przełącz się na tryb turowy i uważnie patrz w 
co celujesz. To bardzo denerwujące - walczyć z 
dwudziestoma kobietami próbującymi przerobić 
cię na salceson swoimi nożami. 


Tryb snajperski... 


Używaj trybu snajperskiego zawsze kiedy możesz. 
Jeśli masz przewagę wysokości nad przeciwnikiem, 
możesz go wykończyć odnosząc bardzo małe stra- 
ty. Znajdź wzgórze niedaleko grupy orków lub na- 
ciśnij delete, żeby popatrzyć w dół z rampy, i 
strzelaj. Często możesz wykończyć ich wszystkich, 
nawet ich nie widząc. 


Arena... 

Do areny w Iron Fist można się dostać idąc do stajni 
i biorąc stamtąd konia na małą przejażdżkę - jed- 
nak wcześniej dobrze jest nagrać stan gry. Pamię- 


taj, że arena jest dostępna tylko w niedzielę „ 


(można też dostać się tam te- 
leportem po lewej stronie 
drogi do zamku). Ilość zło- 
ta, jaką możesz zarobić 
zależy najprawdopodob- 
niej od tego, co zabi- 
jesz, a jeśli zginiesz, 
wgraj stan gry i spró- 
buj jeszcze raz - 
łatwe pieniądze. 


Zróbmy interes.... 


Wybierz jedną postać i podciągnij 
jej umiejętność merchant na mak- 
symalny poziom. Potem używaj jej 
podczas każdych zakupów, przy 
każdej okazji, w której jej zdolno- 
ści targowania się pozwolą ci coś 
zaoszczędzić - przecież każdy 
grosz się liczy. Szczególnie przy- © 
daje się to przy kupowaniu i sprze- 
dawaniu drogich rz jak 
książki magiczne czy e 
Postać z umiejętnoś 
na poziomie 7 zt 
perta potrafi spi 


na wszelki wypadek, gdyby jeden padł, a ty byś 
nie miał leczących papierków (skroli). 3) jeśli wszy- 
scy czterej członkowie drużyny dysponują magią, 
masz cztery banki many, z których możesz ją po- 
bierać. To daje dwa czary leczące w każdej run- 
dzie walki albo cure insanity, gdy twój paladyn rzuci 
_ heroism - po prostu więcej opcji dotyczących ma- 
gii w jednej turze. - 








































Pomaganie złym p 

Baa) pozwala szybko zarobić, al 
znacznego spadku reputacji. Przykładowo moj 
putacja spadła z respectable na average tylko dla: 
tego, że oddałem im jakiś glupi kandelab 
Pomagać wrogom po 

Wprawdzie wspomniałem, że po | 

obniża reputację, ale jest na to rada. Przykiadowo 
po zwrocie wspomnianego już kandelabru odda- 
lem część zarobionego złota w świątyni i moja re- 
putacja znowu wróciła do starego poziomu. Dzięki 
całej operacji zarobiłem osiemset sztuk złota i dwa 
tysiące punktów doświadczenia. Ofiary są dobrą 
metodą kontrolowania swojej reputacji: chcesz uzy- 
skać pomoc od złej osoby - złóż ofiarę w świątyni 
Baa, chcesz pomocy od kogoś dobrego - daj pie- 
niądze dobrej świątyni. 
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le ducha. Na P200 wgre 
„ Się gry zajmuje dw 





























Prowadź własne notatki... 


Autonotatnik nie prowadzi zapisów tego, co mówią 
ludzie, trzeba to notować samemu. Szczególnie 
przydatne informacje takie jak gdzie kogoś zna- 
leźć (np. mistrza jakiejś umiejętności). 


Wchodzenie do budynków... 


budyku balkon czy drugie pię- 
chodami. Bardzo często znaj- 
h budynków, ale nie 


Klawisz A powoduje 
bliższego celu, nawet 
go nie widzi, bo np 
go, gdy tylko kai 
je spoza ściany, c 
wając spacji), żeb, 
czarem „fly” i używają 





Na początku lej 
niż paladyna 






Prismatic Light... o a ezoo We? PE przed 

; ; obą możliwość wykonywania lotów rekonesanso- 

ośw dać budy. ch Po rzucaniu czai wznie się na maleymójna 

ku. Upewnij się Moż że twój a ia wysokość i przytrzymując klawiez <HINSNNSSNNIE 

imniej na poziomie ekeperti że ma dużo punk- jąc wrogów używających broni zasięgowej i magii. 

Możesz w ten sposób zwiedzić caty kwadrat mapy, 

asie. Jednym czarem możesz za-  aję bądź ostrożny. Po pierwsze nie rzucaj czaru w 

;żdej pobliżu miasta, chyba że wykonałeś już questa Dra- 

gon Towers i dostałeś klucz do wieży od Barona 

Stormarda; wtedy będziesz mógł kazać wieżom 

atakować tylko duże latające potwory, a nie 

bie. Po drugie, jeśli dotkniesz klifu latając, zacz 

spadać. Po trzecie, niektórzy latający wrogi 
mogą za tobą lecieć i używać magii, jak n 
__ matrons, które pa zdac na RE 



































(body guild) w zamku zakup klerykowi czar cure 
wounds i możesz wybijać resztę wyznawców Baa 
ztym ; _  przemieszanych z tucznikami lizardmenów (są o 
a. = pań wiele groźniejsi od tych pierwszych). Taktyka jest 
prosta: rzuć czar wizard eye i podchodź powoli do 
najbliższej widocznej grupki. Jak tylko pojawi się 
na mapie jako czerwone punkty, wciśnij enter (tryb 
turowy) i ustaw się twarzą do wrogów. Przy pod- 
chodzeniu uważaj, by nie zauważyły cię naraz wię- 
cej niż dwie grupy. Uwaga: potwory (nie tylko 
wyznawcy Baa, ale wszyscy przeciwnicy) „widzą” 
na pewną odległość, tak że możesz podejść tak 
> . U ; blisko, że są oni widoczni, ale nas jeszcze nie „ża- 
ksperta w nich. Po drugie, wejdź na górę w ob- Uważają”. Trudno jest wtym momencie dosięgnąć 
szarze zamku (na wzgórzu) i użyj dwóch fontann  jch czarem (no, chyba że potężnym, pokroju De- 
podnoszą cechy speęd i accuracy). Po zrobieniu  ath Blossom), ale strzałami czasem się udaje. Te- 
tego wejdź do pierwszego teleportu, aby dostać raz wystarczy naciskać klawisz A. Uleczeniektórejś 
się na atenę. Podejdź (albo lepiej pogbiegnij) do z naszych postaci konieczne jest zwykle dość rzad- 
basenu (+10) i walcz. Nawet jeśli przeciwnicy cię ko, więc całe towarzystwo dookoła zamku można 
osłabią, możesz znowu użyć basenu. Nie jest oń wybić w ciągu jednej akcji (kup dwa niebieskie na- 
nielimitowany, ale wraca do „stanu pierwotnego po poje albo zmajstruj je samodzielnie - 
jednym dniu. Jak już prawie skończysz, możesz prima roots + empty bootle, po 
_ poczekać lub teleportować się z powrotem. Jeśli czym wspomaaaj nimi kleryka w 
żrzesz czekanie, arena znowu wyp razie konieczności). Kiedy już 
je mi. Po teleportowaniu się z je E wszyscy wyznawcy Baa podzi- 
(do: zamku) możesz zacząć wszystko od nowa.Are- wiać będą trawkę od spodu (to 
dzie na nowo wypełniać się lizard naprawdę masowa rzeźnia i 
l cami Baa, więc możesz walczyć aż litość bierze, kiedy kolej- 
'ntyfika: ędziesz zadowolony. ni fanatycy nadbiegają pro- 
żeby stwierdzić, czy A. sa , sto ma strzały i giną na 
miot. Jeśli znajdzi laną > zę 5 długo przed tym, zanim 
"Kiedy rozpoczniesz grę w New Sorpigal, przejrzyj  dobiegną do nas), udaj 
plecaki swojej drużyny. Po pierwsze posiadaj się z pa | do 
powiedział co to jest i zrobił btóń i z e (niekiedy również tarcz: | ABE $ 


b ze zbrojami... Nie wia- ch, a nie na sobie A hmiast zabierz im bez 
la z zaczarowanymi rzecza 4 


w), ale jak zaczniesz je 
już dysponować umiejęt- 



















|-osze miejsęe na | dnosgść 
la początkującej i średnio zaawan- 
. Przede wszystkim to pierwsze 

























































ntyfikacja raz jeszcze 


W sklepach sprzedając niezidentyfikowany przed- 
iot otrzymasz za niego dokładnie tyle pieniędzy, 
a zidentyfikowany, tak więc wystarczy przed 
ejściem do AŻ nagrać stan gry, zidentyfiko- 
ąć o EŚ ekwipunek, który ch 
ly la naszej drużyny, 
przedać bez identyfikacji rzeczy: 
identyfikować tylko te, które 






ci 
jak obrywają pomimo tet 
zczeniu. W taki sposób ze 
6 hordy wkurzających 





rzejściu (w świątyni Baa), któ! 
jdziesz pięć tysięcy sztuk: 
ej ścianie około 10 me- 


ataniai czarodzieja z po- 





Asi 





Unreal - bronie 


ltajcie w pierwszej części poradnika dla początkujących więźniów. Jako że znajdujecie się obecnie nie tyle w przytulnej celi, co na niezbyt przyja- 

znej planecie z równie nieprzyjaznymi niemiluchami, powinniście zapoznać się z paroma broniami nieco bardziej od zwykłej łyżeczki zabójczymi. 

Wszystkie potrzebne informacje znajdziecie poniżej, przyswójcie je sobie jak najszybciej. Nie dajcie się przy tym zwieść faktem, że część z nich to 
przerobione narzędzia górnicze albo wręcz wytwór Obcych. W Nierzeczywistości, jak można by przetłumaczyć Unreala, wszystko jest inne niż w Rzeczywi- 
stości. No, ale dość gadania - do zbrojowni!!! 5 











































AUIo-Mag 


BIO strzelająca normalnymi pociskami, dzięki czemu razi przeciwników w chwili naciśnięcia spustu, nie 
BoSłRwiając im czasu na robienie uników. Jest to bardzo dużą zaletą we wszelkich starciach z co bardziej 
IMElicentnymi kreaturami, które lubują się w różnych niekontrolowanych akcjach. W drugim trybie Auto- 
MAG wystrzeliwuje pociski dwukrotnie szybciej, ale jest to niestety okupione mniejszą celnością. W fer- 
WOlZe walki warto pamiętać o jednym, dość istotnym problemie: amunicja do tego guna dostarczana jest 
BlWóch magazynków, każdy ma wprawdzie po 10 naboi, ale jeśli oba będą puste... przeładowywanie 
WOSZkę czasu zajmuje, a jesteśmy wtedy bezbronni, więc lepiej w zbyt brutalnej walce nie uczestniczyć. 


ROGZaj zadawanych obrażeń: natychmiastowe 
OBiażenia w trybie pierwszym: 17 na pocisk 
BOleżenia w trybie drugim: 17 na pocisk (ale wylatuje ich dwukrotnie więcej) 


Siger 


IEME jest bardzo przydatny przy bliższych spotkaniach ze Skaarjami, Slithami, Krallami czy innymi gos 
KAMI mającymi problemy z unikaniem co szybciej lecącego "ołowiu". W drugim trybie jest to natomias 
BalSiem porządny następca Shotguna: kryształy wyrzucane są w grupach podobnie jak śrut, i podobnie 
IBIBEN rozpraszają się wraz z odległością, co wpływa raczej negatywnie na skuteczność. Ale za to z 
BEKA... j a 





BOGzaj zadawanych obrażeń: pociski z Tarydium 
BBłEżenia w trybie pierwszym: 14 na pocisk 
BBlEżenia w trybie drugim: 14 na pocisk (ale wylatuje ich kupa - jak w Shotgunie) 


EIGBtball Gun 


Balalo ośmiokulkowe to, w prostszych słowach, sześciolufowa (ciekawe tylko czemu nazywa się toto 
EUEm ośmiokulkowym???) wyrzutnia rakiet - w pierwszym trybie - i granatów w drugim. Charakteryzuje 
Beobiącym niezte wrażenie zasięgiem oraz możliwością automatycznego naprowadzania się rakiet: 
MSlarczy jedynie utrzymywać cel w pobliżu celownika przez parę sekund, a rakieta cel zidentyfikuje, 
gale kuje” się na nim, a później z radością ruszy na jego spotkanie. W co bardziej gorących spotkaniach 
MEGha oczywiście z naprowadzania zrezygnować, a dodatkowo opróżnić wszystkie 8; luf jedna po 
EMGiej - ot, dłużej przytrzymujemy Fire i gotowe. Analogiczną opcją dysp e takż: k 

BOGRtkowo jeszcze kąsa wrażych nieco mocniej. 






BOGzaj zadawanych obraże! 
BBiżenia w trybie pierwszy! 
BBiażenia w trybie drugim 


Eglinon 
EGZ] działo to dź 


rzeliwuj 
SUM. Spotkanie twa j n 
[GWRie szybką co bolesną - tym gorszą im bliżej udalo się biedactwu podejść ( 
BOSZczególne pociski lubią bowie ieć wiasnym szlakiem, miast trzymać się kup 
EMiENicję przystało). W drugim trybie lufę działa opuszcza pojedynczy pocisk, który po ( 
GBIEM efektownie eksploduje tworząc całkiem mity deszcz odłamków - biada niemiluchom bez parasoli - 
IMi6Eliwiając tym samym wycofanie się z tłumu fanów na świeże powietrze - s W końcu przez pewien 
jęci sami sobą... 























aj zadawanych brażeń: szrapnele 
BGlezenia w trybie pierwszym: 70 na strzał z bliskiej odległości 
OGleżenia w trybie drugim: 30 na odłamek po detonacji 





GES BioRifle 
NIEMma tego złego, co by na dobre nie 
MaMiu Tarydium: wystarczy to śmierci 


IZ68ną. Nie ma się zresztą co dziwi 
IGGZoju min z zapalnikiem czasowy! 
BISJItym przed czasem przy najlżejsz 










tóre przyczepiają się dos ;zystkiego, wybuchając 
dotknięciu. Drugi tryb zbyt j standardowego nie różni 
BAM do opakowania upychane jest tylko nieco więcej nieczystości, co ; niej 

IEakcje wrażych. Wszystko to | sprawia, że jest to wymarzony wręc. 
KGGŃ: po sprawnie pozostawio: śladach' nie ma prawa nikt przejść! 




















BOGdzaj zadawanych obrażeń 
BBleżenia w trybie pierwszył 
SBieżenia w trybie drugim: 7 


BLI 





Rażorjack 


Niego dziwny wynalazek samych Skaarjów, strzela specjalnie spreparowanymi ostrzami (przy czym 
SBieparowane oznacza ząbkowane...). Mogą się one na szczęście rykoszetować od ścian tudzież 
IMMYCh przeszkód stałych, rażąc kryjących się za nimi wrednych niemiluchów. Z drugiej jednak strony 
mie jest to takie "hop siup”: do osiągnięcia dobrych rezultatów wymagany jest uprzedni trening, ina- 
6zej odbijać to się one będą, ale gdzie... Przed skorzystaniem z zalet drugiego trybu trenować wypa- 
da jeszcze więcej, ale za to zyskujemy możliwość kierowania lotem takiego ostrza! Wprawdzie w dość 
Gglaniczonym zakresie, ale zawsze to coś. Nie jest to jednak broń do walki z hordami wrażych - jest 
BO pierwsze niezbyt poręczna, a po drugie ta szybkostrzelność - nie można odpalić następnego ostrza 
Bopoki pierwsze nie osiągrięło swego celu. Składając to do kupy: narzędzie przydatne, ale do walki z 
60 bardziej upierdliwymi wrogami występującymi w dodatku w pojedynkę - w starciu z kupą właściwie 
bezużyteczne. 


Rodzaj zadawanych obrażeń: specjalnie spreparowane ostrza 
Obrażenia w trybie pierwszym: 30 na ostrze 
Obrażenia w trybie drugim: 30 na pocisk (może być naprowadzany) 


ASMD 


Nieco” podrasowane narzędzie górnicze. Wystrzeliwuje skoncentrowaną wiązkę energetyczną, któ- 
faze względu na szybkość poruszania się zostawia za sobą ślad w postaci zjonizowanego powietrza 

NO! a poza tym trafia w cel prawie że natychmiast. Do zalet należy także zaliczyć bardzo słuszne 
Obrażenia, które taki pocisk zadaje, oraz fakt. że na powtórne wypełnienie zawartością komory amu- 
Micyjnej zbyt długo czekać nie trzeba. Dzięki temu jest to bardzo dobry argument w czasie przyjacie|- 
skich pogawędek z nieprzyjemniaczkami mającymi ponad 300 punktów wytrzymałości. W swym drugim 
iiyble ASMD staje się natomiast źródłem prawdziwego roju pocisków: szybkostrzelność znacznie 
DBOWiem wzrasta, a przy tym zadawane obrażenia nadal należą do całkiem porządnych, dzięki czemu 
slaje się on narzędziem przydatnym także w starciach z niektórymi, z rodzaju tych szybko biegają- 
GyGh, niemiluchami. 


Rodzaj zadawanych obrażeń: skoncentrowana wiązka energetyczna 
Obrażenia w trybie pierwszym: 55 na strzał 
Obrażenia w BIE drugim: 30 na pocisk 


Assault Rifle - > 


Kolejny wynalazek Ska lym razem nieco mniej szokujący swymi założeniami, a przy tymi i dużo 
bardziej od Razorj a eczny. W drugim trybie jego śmiertelność jeszcze wzrasta - strzela bo- 
wiem seriami po laboje, z których każdy zadaje w dodatku tyle samo obrażeń co w trybie pierw- 
SZVm. Zostało to niestety okupione mniejszą celnością, ale z bliskiej odległości zbytnio to nie 
przeszkadza. Jest to broń wręcz wymarzona do rozmów na najwyższym szczeblu, z Warlordami czy 
Królową Skaarjów: dzięki szybkości pocisków nie mają oni bowiem możliwości ich uniknięcia! Równie 
dóbize, jeśli nie lepiej, giwera ta sprawdza się i ze słabszymi niemiluchami, ale szkoda na nich naboi 
"NIE znajdzie się ich zbyt wiele, a przykro będzie, gdy nagle ich w czasie poważnych negocjacji 
pokojowych zabraknie! 


Rodzaj zadawanych obrażeń: natychmiastowe 
Obrażenia w trybie pierwszym: 45 (100 jeśli strzał w głowę) 
Obrażenia w trybie drugim: 45 na pocisk, w serii są trzy 


Minigun 


Ostateczne narzędzie zagłady. Może nie zadaje aż tyle obrażeń jednym pociskiem : jeje 
Assault Rifle, ale szybkostrzelność... A jeśli i tego ci za mało - użyj drugiego trybu, a lufy 
Kięcić z podwójną prędkością! Co to oznacza dla wrażych po nieodpowiedniej stronie 
siwa, nie trzeba chyba wyjaśniać. A swoją drogą, to przecięt na wpół niemiluchy wyglą: 
przyjaźniej... no i ich oglądanie nie grozi nagłą śmiercią! W sur 

praktycznie rzecz biorąc problemy - pod warunkiem lie 

Z Bieposkromionym apetytem tego guna na amunicj 

GiejlWięcej!”. Cóż, pacz intensywne wrażen 


Rodzaj zadawanych obrażeń: natychmiastowe 
Obrażenia w trybie pierwszym: 17 na pocisk 


Dispersion Pistol = 


Najlepszy przyjaciel każdego strażnika. Jest wystarczająco zabójczy, by poradzić sobie z większo- 
ścią Nieżyczliwych, ni J W podstawowym [rybie pojedynczy 
POCISK zadaje połow trybu drugiego, ale za to mo. | lużo gęstszy ostrzał - czas 
Pizeladowywania jest lem znacznie krótszy. A w większc b daję ogień 
może i bardziej chaoty: 

trafić. Jeśli jest to jedyna broń w twym ekwipunku, zwracaj baczną uw. 

zacznie oscylować w okolicach zera - wycofaj się na z góry U 

odnowi (magazynek ma bowiem bardzo przyjemne zdolności sam 

drówkach możesz się dodatkowo natknąć na pewne miłe urządzonko zwięk dukÓRŹ liczbę 
wysfrzeliwanych naraz pocisków - niestety, poza paroma oczywistymi zaletami, oznacza to także znacz- 
Mie Szybsze opróżnianie magazynka. Cóż, coś za COŚ. , 


Rodzaj zadawanych obrażeń: pociski energetyczne 
Obrażenia w trybie pierwszym: 15 na pocisk 
Obrażenia w trybie drugim: 30 na pocisk 


Tym bardzo optymistycznym (mini)akcentem zako! y opis narzędzi, które każda porządna dziew- 
czyna powinna nosić w torebce, jeśli chce się cz! ezpiecznie. Ale pełna torebka to nie wszystko, 
dlatego też zapraszam wszystkich SUR PEOYh na część drugą, w której będzie © tym, co prócz 
torebki mieć się powinno. > 


PETNV) 
ZskJE 














Unreal - przedmioty 


Itam w części drugiej "niezbędnika”, w 

której postaram się napisać co nieco o 

tym, co też porządna dziewczyna, tudzież 
grzeczny chłopczyk (no bo jakby nie było, jest nas 
na polu walki nieco więcej), powinna nosić prócz 
torebki. Zwłaszcza jeśli dostała się przez przypa- 
dek ze statkiem więziennym na nieznaną planetę, 
w dodatku zbytnią realnością nie grzeszącą... Sło- 
wem, zapraszam do Unrealowatego niezbędnika 
części drugiej - traktującej o ekwipunku. 


Na początek coś do ochrony: 


Paskowy Generator Pola Ochronnego 
(Shield Belt) 


Jak sama nazwa sugeruje, jest to pewnego rodzaju 
ochrona przed skutkami bliskich kontaktów z nie- 
miluchami tudzież wyrzucaną przez nich amunicją. 
Swoje zadanie spełnia bardzo dobrze (ale nie do- 
skonale, bo część ataków się przez niego jednak 
przedostaje...), nie ingerując przy tym, jak Przeno- 
śny Generator Pola Ochronnego, w nasze możli- 





wości bojowe. Niestety baterie ma raczej słabe, a 
po ich wyczerpaniu jest jedynie mało użytecznym 
kawałkiem złomu. 
Efekt: 


absorbuje ataki niemiluchów 
Czas działania: 


do wyczerpania baterii (zale 


Podręczny Przyjaciel Pietwonurka (S$ 
Gear) 


Ot, taki tam malutki zbiornił 
sem powietrza. Wprawdz 


Podobnie jak PGPO, także i RGPO służy do posta- 
wienia pola ochronnego. Jest jednak między nimi 
parę różnic: przede wszystkim pola RGPO nie moż- 
na przełamać i to także z naszej strony, więc walka 
przez nie jest możliwa. Poza tym czas działania jest 
ograniczony nie tyle ilością przyjętych ciosów, ile 
niezbyt wielką wydajnością baterii. Mimo to jest to 
świetne urządzenie do blokowania wąskich przejść 
czy blokowania swych tytów. 

Typ: Ochrona 
Efekt: pole ochronne blokujące 
wszelkie ataki (trzeba je naj- 
pierw włączyć) 


Czas działania: 30 sekund 


Zbroje wszelakie 


W trakcie swych 
rodzajów ubiorów 
dość dowolnej 
to Assault Vi 


Asbestos 














powiedzenia, ale za to umożliwia w miarę bezpro- 
blemowe spacerki po lawie; trzeci w kolejce, Toxin 
Suit, chroni szczęśliwego posiadacza przed skut- 
kami wdychania przeróżnych toksycznych odpa- 
dów; a ostatnie cudo - Kevlar Suit - to taka ciężka 
kamizelka z rękawami do rozmów na najwyższym 
szczeblu, gdy argumenty latają w powietrzu i czę- 





sto, i gęsto. 

Efekt: Assault Vest - ochrona przed atakami 
Asbestos Suit - ochrona przed lawą tu- 
dzież wysoką temperaturą 
Toxin Suit - ochrona przed "nieczysto- 
ściami” 

Kevlar Suit - ochrona przed atakami 
(znacznie lepsza) 
Czas działania: aż do zniszczenia 


Po ochronie czas na atak: 


Power-up do Dispersion Pistola 


Podstawowa broń, poza niską szybkostrzelnością i 
niezbyt dużymi obrażeniami ma jedną niezaprze- 
czalną zaletę: odnawialny magazynek. A i dwie 
pierwsze wady odchodzą w niepamięć po znale- 
zieniu tego urządzonka - w końcu co dwie lufy to 
nie jedna. 
Efekt: dodatkowa lufa do Dispersion 
Pistola (=2x większe obraże- 
nia) 

do ko 













działania: | etapu 


salny Broniowy (Dampener) 


hwile w życiu Obcego, że wolałby, by mu 
nie przeszkadzać. Na takie właśnie okazje przygo- 
l en wytwór myśli technicznej. Po co prze- 
innym w słodkiej drzemce, skoro można 
Sprawę po cichu? A co ważne, działa to z 
narzędziem pracy! Szkoda tylko, że nie jest 


wyciszasz broni (trzeba go 
najpierw włączyć) 
do zużycia: 













z nią obrażenia 
pistolecikiem! 























Latarka ręczna (Flashlight) 


Kolejny krok do przodu na drodze do jasności ab- 
solutnej. W przeciwieństwie do flary daje się włą- 
czać i wyłączać oraz przenosić, dzięki czemu jest 
w co mroczniejszych rejonach znacznie użyteczniej- 
sza. Choć tak swoją drogą, to skąd oni wzięli tak 
słabe baterie??? 
Efekt: 


oświetla bliską okolicę 
Czas trwania: 


90 sekund 


Reflektor ręczny (Searchlight) 


To niezwykle przydatne urządzenie przyjdzie ci zna- 

leźć dopiero przy końcu wizyty na tej niezbyt go- 

ścinnej planecie. Dzięki praktycznie 

niewyczerpanemu źródłu energii nie musisz się 

martwić o kończące się baterie - no ale po wysa- 

dzeniu głównego generatora w pomieszczeniach 

robi się raczej ciemno, a wrócić trzeba... 

Efekt: oświetla okolicę 

Czas trwania: na tyle długi, że i tak ciebie 
przetrwa (no, chyba że jesteś 
po prostu DOBRY) 


I coś dla zdrowia: 


Automatyczny Gadżet Leczniczy (Super Health 
Pack) 
Jest to niezwykle rzadkie urządzenie będące w sta- 
nie uleczyć w mgnieniu oka nawet najciężej zranio- 
nych wojowników. Co więcej, nie tylko leczy, ale i 
daje szczęśliwcowi dodatkowy zapas energii, cze- 
go nie są w stanie zrobić ani bandaże, ani nawet 
roślinki. Niestety są one zazwyczaj bardzo dobrze 
poukrywane, ale warto zadać sobie trochę trudu, 
by je odnaleźć - sto dodatkowych punktów wytrzy- 
małości piechotą nie chodzi! 
Efekt: dodaje 100 punktów wytrzy- 
małości, maksymalnie do 200 


Czas działania: natychmiastowy 


Bandaże (Bandage) 


Wyjałowione skrawki materiału po fachowym nało- 
żeniu mogą zdziałać prawdziwe cuda, zwłaszcza 
gdy delikwent leży sobie w tóżeczku. Niestety przy 
braku takowego ograniczają się do przywrócenia 
pięciu punktów obrażeń - niby nie jest to wiele, ale 
lepszy rydz niż nic. 
Efekt: 


przywraca 5 punktów obrażeń 
Czas działania: 


natychmiastowy 


Roślinki lecznicze Nali (Nali Healing Plant) 


Niewybredne, jeśli chodzi o warunki bytowania 
przedstawiciele rodzimej flory planety. Byłyby nie- 
warte uwagi, gdyby nie zdolności lecznicze ich ja- 
gód - jedna taka kuleczka przywraca tyle sił co trzy 
bandaże! Niestety, biedna roślinka więcej ich nie- 
stety nie jest w stanie na świat wydać. 

Efekt: przywraca 15 punktów obra- 

żeń 


Czas działania: natychmiastowy 


icze zielsko zakończyło drugą część niezbęd- 
ka. Wiecie już, czym walczyć, czego szukać, czym 
się bronić. Wszystkie te znaleziska opisane zostały 


_ na podstawie pewnych bardzo tajnych i bardzo 







ższą okolicę 


ateriałów operacyjnych wroga. Wpraw- 
wne, nasi ludzie w 







więc ostro popalić! 


Unreal - przeciwnicy Wytrzymałość: 100 


Inteligencja: człowiek 
Aaa, to znowu ja, tym razem w trzeciej części niezbędnika. Po dwóch poprzednich wiecie już _ Szybkość: 240 
ę : ie ; U ; , ; ; Zasięg wzroku: 2500 
wystarczająco dużo, by przeżyć w niezbyt gościnnym klimacie planety, ale do spotkania z nie A , e 
ż : ; ZRCCYNAN, ź : ż : Obrażenia wręcz: 20(uderzenie), 

przy-jemnie nastawioną fauną (nazywaną także niemiluchami) w pelni przygotować was może 20(pchnięcie), 30 
dopiero część trzecia. Dokładny opis każdego z niemiluchów, jego uzbrojenie tudzież taktyka nie raz (rzut) : 
uratują wasz ty... przed ciężkim butem czy rączą rakietą. Przynajmniej w teorii, bo wynik samego starcia _ Obrażenia z dystansu: 15 


i tak będzie w końcu zależał jedynie od waszych umiejętności. Zatem do szkoły! Wkuwać przyzwycza- 
jenia wrażych!! A później na ostatnią już odprawę!!! 





























Krall z Elity (Elite Krall) 


Są od swych pobratymców 
lepiej wytrenowani, co od- 
lający odpowiednik bija się raczej pozytywnie 
ględu na ich wiel- (choć zależy jak dla kogo) 
uchów nie ignoro- na ich wytrzymałości i za- 
Li! Najlepiej  dawanych w walce wręcz 
odległości z ja-  obrażeniach. W dodatku 
choć iwyrzut- stosują tę samą taktykę - 
ępociskami dążenie do zwarcia. Że 
względu na większe umie- 
jętności trzeba się jednak 
w czasie negocjacji starać nieco bardziej, choć w 
większości wypadków nie stanowią większego za- 
grożenia niż pozostali Krallowie. 


Pomniejszy Brutal (Lesser Brute) 


Pierwszy przedstawiciel komitetu powitalnego. 
Istota raczej powolna, jej główną bronią są 
wyrzutnie niekierowanych pocisków rakietoi 
- po jednej w rączce. Po przejściu na bliską ot 
głość używa natomiast czegoś w rodzaju pry! 
tywnego pistoletu. Nie jest to więc przeciwni 
wymagający: 
wystarczy wy- 
prowadzić go na 
otwartą prze- 
strzeń - tak, by 
dysponować 





miejscem na ro- 15, sza / Wytrzymałość: 240 

bienie uników - a z | ; „ki Inteligencja: człowiek 

jest prawie bez- Szybkość: 240 

bronny. Sam Zasięg wzroku: 2500 
wprawdzie też Obrażenia wręcz: 28(uderzenie), 


unikać próbuje, 
ale przy jego 
szybkości są to 
raczej nieudolne 
próby. Gdy stra- 


28(pchnięcie), 38 
(rzut) 
Obrażenia z dystansu: 15 










dzięki swej balo! 
ci już nieco większą IGag ko Ę zby ME I nta Zwyczajna (Manta) 
może rozpocząć Szarzęs Ana IK połączo” — dystansowym. Naj ię od olejny już latający niemiluch, tym razem jednak 
W O CA - ibiędache s daleka, spuszczając normalnymi, dużymi skrzydełkami i ogonkiem - 
Bol wólóć j trze przy pomocy cz! zaopatrzonym w dodatku w niezbyt miłe żądło. 
Sz koś Kiucie nim jest zresztą, poza zwyczajnym tym 
Y. narządem acnięciem, jedynym z ataków. I choć 
h nie jest super groźny, to potwo- 
kować znad głowy ofiary, dzięki 
ygotowany ma wytrzeszcz oczu 
rantowany. Bez zaskoczenia 
jest to Jednak równorzędny przeciwnik, nawet 



























100 
zwierzak 




























220 

zwierzak 
Większy Brutal (Behemoth) 320 
Dużo większa wersja brutali mniejszy 2000 
wprawdzie nie są one zbyt inteligentne, ale z 25 (mocne), 12 
dużo silniejsze w walce wręcz i pi RA 





nie bardziej wytrzymałe. Jakby i tet 
to poprawiono im jeszcze oczęt 
przez to uniknąć, a walka w ko 
jemniejszych przeżyć nie nale: 
Wytrzymałość: 
Inteligencja: 
Szybkość: 
Zasięg wzroku: 
Obrażenia wręcz: 
Obrażenia z dystansu: 


fe szczać; choć z 


(słabsze) 
40 










razu „ wskoczeniu do 
zdołają się zbliżyć. Le- 
yt długo nad brzegami - zda- A 
gencja - > (ż 15 
poskąpili | | 
die należy 
włóczni - jak na >znię przysi 
skami energetycz id 
cia - wręcz walczą 
gryzienie 15, szar- wykańczać | rzadszy 


anie 25 e względu na 
rak 

















znacznie większą wytrzymałość najlepiej potrak- 
tować ją z Eightballa czy Cannona - rozprawa przy 
pomocy słabszych argumentów jest dużo bardziej 
ej niez yt bezpieczna 
100 


rato m 1 Pola Ochronne- 

go. Po jego włączeniu 

jest praktycznie nietykalny, ale na szczęśc 
też w tym czasie nie może nam nic zrobić 
Wytrzymałość: 180 
człowiek 
280 


Inteligencja: 

Szybkość: 

Zasięg wzroku: 2500 

Obrażenia wręcz: 20 (piącha) 

Obrażenia z dystansu: 60 

Specjalność zakładu: Przenośny Gene- 
rator Pola Ochron- 
nego 


Najemnik Nadzwyczajny (Elite Mercenary) 


Jeszcze lepiej wyszkolona i zaopatrzona wersja 
najemnego niemilucha. Trochę wytrzymalsza, nie- 
co silniejsza, ale przede wszystkim nosząca Ulep- 
szony Przenośny Generator Pola Ochronnego. A 
cudo to umożliwia prowadzenie ostrzału nawet 
przy uaktywnionym polu - cokolwiek wolno lecą- 
cego jest więc praktycznie bezużyteczne, bo zdą- 
ży on sobie włączyć ochronę, nie przerywając przy 
tym swego ognia. 
Wytrzymałość: 
Inteligencja: 
Szybkość: 
Zasięg wzroku: 2500 
Obrażenia wręcz: 25 (piącha) 
Obrażenia z dystansu: 60 
Specjalność zakładu: Ulepszony Przeno- 
śny Generator Pola 
Ochronnego 


240 
człowiek 
280 


Kapłan Nali (Nali Priest) 


Przedstawiciel wielorękich rdzennych mieszkań- 
ców tej dziwnej planety. Dawno temu zostali oni 
podbici przez Skaarjów, ale nie utracili wiary w 
zwycięstwo. Wierzą bowiem w przepowiednię o 
Bogu z gwiazd, któ- 

ry przybędzie, by ich 

wyzwolić. Jako że 

idealnie do tej legen- 

dy pasujesz, będą 

się starali ci pomóc - 

pokazując ukryte 

przejścia, bacząc, 

byś nie przeoczył 

ważnych wiadomo- 

ści. Nie lubią jednak 

walki, nie licz więc na 

ich pomoc w samej 

rozprawie z niemilu- 

chami. Jednak by skorzystać z ich pomocy, mu- 
sisz podchodzić do nich po przyjacielsku; 
wprawdzie po strzale zaczną ci bić pokłony, ale 
na tym się skończy. Jeszcze gorzej, gdy kapłana 
zabijesz - prawdziwi Bogowie czuwają i nie zdziw 
się, jeśli zacznie ci się powodzić jakby ciężej... 
Wytrzymałość: 40 

Inteligencja: 
Szybkość: 

Zasięg wzroku: 
Obrażenia wręcz: 
Obrażenia z dystansu: 
Specjalność zakładu: 


człowiek 

300 

1500 

brak 

brak 

wspomaganie boga z 
legend, czyli gracza 


Szczenię Skaarjów (Pupae) 


będzie ruszało. Najwięcej tego a 
się w ciemnych je 


ę 

ać. Najlepsze 
argumenty w Cz sie dyskusji z nią to argumenty 
jak najcięższe - taki na przykład Wzmacniacz z 
ASMD czy Minigun swoje zrobią, choć i tak trze- 
ba jeszoze będzie poprawić z innych narzędzi... 
Wytrzymałość 100( 
Inteligencja: człowiek 
Szybkość: 500 
Zasięg wzroku: 3000 
Obrażenia wręcz: 40 (szpon), 40 

. (pchnięcie) 


16 na rakietę 
(3 na raz) 
i sygnalizują- 
dpalenie rakiet 


Obrażenia z dystansu: 


Specjalność zakładu: 


Skaarjowie 

Klan wojowników, którzy podbili w przeszłości 
spokojny naród Nali. Są także przyczyną rozbi- 
cia twajego ukochanego statku więziennego. 
Dzielą się wprawdzie na wiele kast, ale wszyscy 
bardzo Sprawnie unikają pocisków i uwielbiają 
wciągać nieostrożnego wroga w pułapki - nie 
warto więc za jakimś fańnym ślepo gonić, bo za 
chwilę samemi ie się ciężko krwawić. Ogól- 
nie rzecz biorąć Wypada ich rozwalać jak najszyb- 
Giej i do końca, miech wiedzą, że taki więzień to 
nie byle kto! 


Skaarj Zwiadowca (Skaarj Scout) 


Jedna z mniej miłych kast. Jej członkowie są bar- 
dzo zręczni, na tyle, że bez większych problemów 


Wytrzymałość: 


człowiek 

440 

2500 

14 (szpon), 30 (z 
szarży), 26 

(z obrotu) 

16 na pocisk 


Inteligencja: 
Szybkość: 
Zasięg wzroku: 
Obrażenia wręcz: 


Obrażenia z dystansu: 


Skaarj Niespetnarozumu (Skaarj Berserker) 


Niemiluchy bardzo szybkie, dążące do zwarcia, 
a już w samym zwarciu zabójcze. Przy tym, ze 
względu na swoje zdolności, bardzo trudno się 
od nich uwolnić. Taktyka prowadzenia rozmów 
właściwie tylko jedna - co się ma najszybszego, 
co tylko najwięcej zadaje - w niego! I ani na chwi- 
lę nie spuszczać z niego wzroku, bo doskoczy i 
wbije szpony! Najlepiej wycofywać się przodem 
do niego, siejąc z Miniguna. W końcu padnie... 
Wytrzymałość: 320 
Inteligencja: człowiek 
Szybkość: 440 
Zasięg wzroku: 2500 
Obrażenia wręcz: 20 (szpon), 40 

(z szarży), 40 

(z obrotu) 


Obrażenia z dystansu: 16 na pocisk 


Jego Lordowska Mość Skaarj (Skaarj Lord) 


Bardzo podobni w swoim zachowaniu do berser- 
kerów, ale w przeciwieństwie do nich potrafią pro- 
wadzić innych wojowników do ataku. Czyli jeśli 
już wpadłeś w jakąś większą pułapkę, wiesz komu 
za nią podziękować. Najlepiej z wielkim hukiem, 
co by wiedział jak mu jesteś wdzięczny! 
Wytrzymałość: 320 


Inteligencja: człowiek 











Oficer Skaarjskiej Armii _dobne! a, pór Wody Ooo a ęakowo 
; i można oberwać i od samych macek!!! Nie ma to 
R Officer) 6 wtedy jak coś śmiercionośnego i szybkostrzelne- 
Niemiluch bardzo niemiły, go - byle by się tylko od nich oddalić, bo wtedy 
nosi dokładnie takiego sa- wystarczy i zwykły pistolet plus duże umiejętno- 
mego Assault Rifle'a coty- ści w strafe'owaniu - tak, by nie dać się kolcami 
aztą bronią nie ma żartów!  naszpikować. 
Jeśli tylko gdzieś przez Wytrzymałość: 100 
przypadek coś cię zaboli, a Inteligencja: jaszczurowate 
nie widzisz jasnej tego przy- Szybkość: 320 
zyny, cóż - pewnie właśnie Zasięg wzroku: 1000 
padłeś w oko takiemu wła- Obrażenia wręcz: 30 (macki) 
Oficerowi. Jedynym Obrażenia z dystansu: 12 na pocisk 
em z takiej niezbyt mi- 
uacji jest jak najszyb- 
_ zlokalizowanie Tytan (Titan) 
czeństwa i rozpo- 
uraganowego 





































Bestia z legend. Potężna, wytrzymała, a jak wal- 
nie, to już walnie. Co jeszcze gorsze, to i z dy- 
stansu nie jest 
bezbronna - podnosi 
okoliczne kamyczki i 
rzuca. Ale i to nie 
wszystko! Od czasu 
140 do czasu lubi sobie 


Szybkość: 440 bowiem walnąć w zie- 
Zasięg wzroku: 2500 mię, wywołując AŻ 
Obrażenia wręcz: 20 (szpon), 35 trzęsienie ziemi!!! A 
(z szarży), 35 przy uciekającej spod 
(z obrotu) nóg glebie o celnym 


ogniu mowy nie ma!!! 
Na szczęście jest to 
niemiluch nie wykonujący uników, więc po pew- 
nym czasie i tak padnie. Kwestią otwartą pozo- 
staje jednak pytanie, czy przypadkiem wcześniej 
się do ciebie nie zbliży - łapska ma bowiem ba- 
W końcu koniec Ska aardzo silne. Determinuje to taktykę: na dystans 
nych przeciwników. urat _ gada i czym się tylko ma najlepszym!!! Gady już 
OM ochroną du- s wyginęły!!! 
truza. Porusza się bardzo bi uniki-czy-  żych zbiorni- y _ Wytrzymałość: 1200 
[i jak i pozostali nie jest ia wymagając ków wodnych | Inteligencja: jaszczurowate 
tym samym użyc Inego. : | Szybkość: 400 
I 2 j ; 2500 
70 (z piąchy), 80 
(a to z pacnięcia) 
40 


Obrażenia z dystansu: 16 na pocisk 





Skaarj Zimnokrwisty (ic 


Jeden z tych mniej przyj 
Może i nie zadaje najwięcej 
najbardziej wytrzymały, ale nad 






Slith (Slith) 








































SZCZi wytrzymalszy! Reszta 
ście niezmieniona, cz jedy- 
długi 






arzędzie 
są tak szybcy jak 
jowie, dzięki czemu z potyczki z nimi moż- 
na wyjść zwycięsko, nawet bez poniesienia zbyt- 
nich obrażeń - jedyny warunek to otwarta 
przestrzeń i coś szybkostrzelnego (jak zresz 
wypadku każdego niemilucha tej rasy). Jako 
nus, po ich pokonaniu możesz zazwy! 

nieś ich ulubioną broń - a amunicji | 





ie na powierzchni R. mocni nie 
dą i w grupie... Jedyne co można wte- 
to jak najszybciej zbiegowisko ARE 
iniguna, ze Stingera!!! 
łoŚĆ: 210 
cja: zwierzak 
250 











w końcu za wiele. Ku: 2000 
Wytrzymałość: Z. 25 (szpon) 
Inteligencja: i ok 
Szybkość: 


Zasięg wzroku: 
Obrażenia wręcz: 


Obrażenia z dystansu: 
*nia a przy większych d 
; . Nie dość, że dużo za 
Piechociarz Skaarjskiej A! noże wciągnąć głębiej pod. 
ie podchodzić, rozwalać z dal 
wyjść z wody bez zada 3 
Wytrzymałość: I, 
Inteligencja: '... jaszczurowate 
Szybkość: 260 
Zasięg wzroku: 2000 
Obrażenia wręcz: 30 (pacnięcie), 
35 (pchnięcie) 
Obrażenia z dystansu: brak 






















ede kia Z "A 
odległości. Dlatego też wtym wypadku lepiej jest 
nawet podpuścić go nieco bliżej i rozsmarować 
na ścianie przy pomocy Cannona czy Eightballa 
li bowiem to oni nie są. 
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PR Macki Sufitówki (Tentacle) 
2500 Właściwie nic strasznego, ot uno i 
10 (szpon), 20 ka pod sufitem i la jakimiś 






fakt, ale jeśli 


grupę, jest | 
cieniu, to spot 





(z szarży), 15 













wszystki cheaty 


*Wpisz jako hasto (na "password scre 


*turanus** - nieskończone 
**saturn** - endtro 
Showcredit - creditsy 
LAZYPLAYER — - masz wszystki 
GET SACKED — - walczysz tylko z 


SHOWDROIDS  - kolejny filmik 
GRIMREAPER — - zabijasz każd 
sem (strzałem) — 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MADSPACE 
Naciśnij — i wpisz: 


WEAPON- broń 


CLIP - przechodzenie przez ściany 
GOD - god mode 

KILL - zabijamy wszystkich wrogów 
SCAN - czujnik ruchu 

RESTORE _ -full broni i energii 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 

MAELSTROM 


Wciśnij klawisz [;] w głównym menu, co urucho- 
mi cheat-menu. W efekcie możesz zmieniać eta- 
py, dodawać sobie żyć, włączasz opcje 
"turbofunk” itp. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MAGESLAYER 


Naciśnij — wpisz kod i potwierdź klawiszem En- 

ter. 

a_moveme X,Y,Z - przenosi Cię do miejsca 
o wskazanych koordyna- 


tach 


dir maps - lista dostępnych miejsc. 

mapname xxx - startuj od mapy xxx 

fly - latamy; użyj JUMP by fru- 
wać. 

ode to jack - zabijasz wszystkie potwo- 
ry na danym poziomie 

impulse 11 - God Mode. 

bigfinale - edntro 

noclip - przechodzenie przez ścia- 
ny 

impulse 10 - atak magiczny s 

impulse 42 - mała (?) niespodzianka 

impulse 43 - Instant death (1 of 5) 

impulse 69 - Instant death (2 o 

i_shield - tarcza a 

i_timestoptemporary - zamraża wrogi 

i_speed - szybko, szy! 

i_inviso - niewidzialność 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MAGIC CARPET 


Wciśnij SHIFT+L - może pomoc 
jest atakowany. 


1. Wciśnij |. 

2. Wpisz RATTY. 
3. Wciśnij ENTER. 
4. Od'tej chwili działają 
ALT+F1 
ALT+F2 
ALT+F6 - 
ALT+F7 
SHIFT+C 


*Aby roz 


















MECHWAPRIOR 2: GHOAST BEAR'S LEGA- 


- rentgen 

- nietykalność 
- niszczy namierzonego mecha 
- kończysz misję 
















PUTZ 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MECHWARRIOR 2: MERCE 
rzymając CTRL+ALT+SHI 


superfunkicalifragisexy 








iseenfireandiseenrain _ max amunicj 
itsdabooomb niszczy namierzo- 
nego mecha 
liketnecomstarbaby kończysz misję 
undflashyflashy salwa z całej broni 
CRAZYSEXYCOOL nieskończone 
"jumpjets” 
ANTIJOLT włączamy kom re- 
pisanie słowa MOOLA z przytrzymaniem sję czasu 
ALT daje 100 kre lytów. ONTIMEEVERYTIME wyłączamy kom- 













presję czasu 


kkkkkkkkkkkkkkkk *kkkk niespodzianka 
(ści 


MASTER OF ORION 2: BATTLE AT "AN 
RES 


Wpisując kody trzymaj klawisz ALT 
CANBONLY1 - komputerowi przeciwni 








DOREDJACKANDTIKRULES 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MEGA MAN X3 




















noczą się przeciwko tobi: Kody: 
CRUNCH - natychmiast kończy budowę jed- Through intro stage -3721-1281-3751-4456 
nej z twoich kolonii Crush Crawiish - 4478- 4863-4627-7 
EINSTEIN — - dostajesz wszystkie technologie _ 9th Chip -64144 
ISEEALL - możesz penetrować każdy system SSR ż 
bez potrzeby ik SAO e 
zwiadowczyc| 
MENLO - autotiaó 00 kończy dany pro- MEN IN BLACK 
jekt naukowy czas gry naciśnij ESC by wrócić do menu. 
MOOLA - dostajesz kasę pisz 
SCORE - pokazuje wynik OUGMATIC, odczekaj chwilę i wróć do gry. Te- 
raz ponownie naciśnij ESC i wpisz: 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
GIVEME - dostęp do wszystkich broni 
MDK AGENTJ, AGENTK, AGENTL - przełączasz się 
Wpisz: na wybranego 
ineedabiggun - super chain gun agenta 
holokurtisfun - dummy powerup - następny agent 
nastyshotthanks _ - homing sniper grenade ; ogólna masakra: 
tornadoway - twister powerup - amunicja 
- zdrówko 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk A nietykalność 


- daje ci save'y gier do 
wszystkich etapów! 

- etapy arktyczne 

- powrót do HQ 


MEAT PUPPET 


Wpisz w czasie gry: 
—ingesth - dużo zdrowia 
—ingesta - max. amunicja 
—ingestw - j/w 
—ingetste - max. energia 
—boom dużo *bum” na ekrani 
zabija wszystkich wrogó 
kranie 
ietykalność 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 










































METAL MUTANT 


ciśnij CTRL+SHIFT+T+B przy ekranie firmo- 
m - nieśmiertelność i wszystkie 
zaje broni. 


kkkkkkkkkkkkkkkkk 


„JECH: BATTLEDROME... 


esz swoje imię, poprzedź je znakiem 
? Masz na koncie 1 miliard zielonych! 


kkkkkkkkkkkkk 


MICRO MACHINES 
Klawiszami *F1” i "F2” przeskakujesz etapy. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


IGHT AND MAGIC III 


orzystaj teleporty. Hasta do nich (cel - hasło): 
NTAIN HEAD - HOME; 

ATCH - SEADOG; WILDBAR - FREEMAN; 
MP TOWN - DOOMED; BLISTERING HE- 
'S- RED HOT; THE ARENA - THE ARENA. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 












MONKEY ISLAND 


ALT+W - ukończenie gry z maksyme 
punktów. 








go przeciw- 






nie ma limitu czasu 
wszystko na full 





kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 








MONSTER TRUCK MADNESS 
*Wciśnij CTRL-3 żeby zobaczyć widok z samo- 
chodu. 
*TREX 
zaura 


- zamienia twój pojazd w robota-dino- 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 






" MORTAL KOMBAT 


Jeśli nie lubisz walczyć z jakim przeciwnikiem, 
wybierz go i zanim dotrzesz do Mirror Match na- 
ciśnij F2. Teraz wybierz kogoś pokonanego już 
przez Ciebie la anie opcji wciśnij F10, włącz 
CAPS LOCK i wp la to ekran z numerami 
0-8: 

0 - FATALITY 
| - GORE 

2 - MUZYKA 
3 - KOMIKS 
4 - FATALITY AGAIN 
5 - FREEGAME 

6 - VOCAL 

7-777 

8 - dziwnie wokale 

















*W grze do wyboru są: OPTIONS STAR 
razy alfabet 






kkkkkkkkkkkkkkkk 


KOMBAT 2 


u gry wciśnij F10 - Options, a potem 
vpisz litery DIP - 
pokażije się Cheat Menu. 
*Gdy pokaże się czarny ekran z białymi literami, 
KŚ AICULEDSSUL, a po niej podczas dema 






kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MORTAL KOMBAT 3 
Użyj tych komend przy startowaniu gry: 






MK3 603015 wszystko dzieje się powoooli 
MK3 8000 a tu wprost przeciwnie 

MK3 12345 postacie z ogonami 

MK3 54321 małe pos 

Mk3 1111 


MK3 8888 
MkK3 9966 
MK3 066 
MK3 1000000 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MOTO RACER 


Gdy komputer zapyta cię o imię, wpisz jeden z 
poniższych cheatów. Gra *beepnie" i znów zapy- 
ta cię o imię - teraz możesz wpisać : 
dziwe imię i uruchomić grę. A Oto € 








CDNALSI - dostępne 
CTEKCOP - kieszonko 
CESREVER - niespodzia! 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


MYTH: THE FALLEN LORDS 


Aby mieć dostęp do dwa poziomu: naci- 
śnij spację (i trzymaj) gdy 
wybierasz opcję 'nowa aa?) „Aby wygrać naciśnij 
CTRL oraz + (ew. na klawiaturze numerycznej, 
jeśli zwykły nie zadziala). 





*xkkRRRRARARRARRANERRAA 


teraz na Create Custom Team. Wpisz jed 

poniższych nazw jako nazwę swego zesp 
EA Europals, Hitmen AliSorts, Hitmen 
Hitmen Earplugs, Hitmen Idlers, Hitmen 
Campers, QA Dbuggers, QA Testtubes. 
ster. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


vip 
_go19 


me w głównym menu kliknij na Rosters, 


NEED4SPEED 2 
Wpisz gdy widzisz dowolne menu (screen): 












hollywood  - Bonus Track 
pioneer - super samochód 
bus - szkolny autobus 
semi - wielka ciężarówka - 
armytruck  -coś prosto z wojska 
vwbug - 'garbus* 

volvo po 


bmw 
mercedes. 
miata 
jeepy] 
quattro 
vanagon 
landcruiser 
snowtruck 





hollywood 


Spróbujcie tt 
mode) lub p 
wozie). 






kkkkkkkkkkkk 


jedziesz w 
deszczu (ale tylko feng Gro- 


unds). 


*Wpisz slip w gł | tory będą bar- 
dziej śliskie. A 

»J/w, ale wpisz rus 'obi się tłok na dro- 
gach 


*W momencie gdy ekien (podczas iadoi 
zrobi się (natói musisz 

wcisnąć (naraz) klawisze c,b i PoE 
mać je wciśnięte 

przez około 6 sekund. Teraz v 
trasę dla 

oczątkujących i znó 


ek-up Truck 
go20 
go21 
go22 
go31 
go33 


- Mercedes Unimog Army Truck 
- Mercedes Unimog Snow Truck 


go34 - autobus turystyczny 
go40 - Wooden Box 

go41 - Hand Cart 

go42 - Wooden Stand 
go43 - Tyrannosaurus Rex 
go44 - Wild West Style Wagon 
go45 do 47 - Souvenir Stand 1-3 
go48 - Log 

go49 - Crate 1 

go50 - Box of Beer 

go51 - Block of Rock 


(Można też eksperymentować z innymi wartościa- 
mi go z przedziału 1-51). 








tombstone = bonusowy samochód 

bomber = j/w 

rushhour =?77 

slip = jedziemy w zwolnionym tempie 
fzr2000 = super bonusowy samochód 
pioneer = pioneer mode oraz... 






= ukryty tor 


kkkkkkkkkkkkkkkkkk 






hollywood 


















ZAMBO - 7277 

VICTORY - fajerwerki 

CHECK - gracze automatycznie 'bodicz- 
kują” przeciwnika przy kontakcie 
na lodzie. 

STANLEY - odtwarza sekwencję wideo na 
koniec sezonu 

EAEAO - dostajesz drużynę EA Blades 


ULTIMATEJUDGE - ??? 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


HOCKEY 97 


mbinacji klawiszy SHIFT i W-A-G-D by 
cheat mode. Teraz: 











arze zdobywają gola 
ści 








ujcie też z innymi klawiszami (to tylko 
zystkich cheatów). 






_Spauzuj grę i wpisz: RISEN FROM THE DEAD - 


uzyskasz nieskończone życie. 


*kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


NUCLEAR STRIKE 


Kody do etapów: 
JUNGLEWAR 



























 APAC 
 EAGLEEYE 


GROSSEYED 
OLDSCHOOL 
DIG IT 
SURFIN 
SHARK BAIT 
MAD BOMBER 
CHEESYPOOF 
MPH 

PHOENIX 
AVENGER 
WARRIOR 



























*Cheaty - wpisz je w to samo miejsce, g 
suje się kody do etapów. 















UNLEADED - paliwo 
GUNSRUS - amunicja 
CHAINMAIL - pancerz 
EAGLEEYE - recon mode 
OLDSCHOOL - zmiana punkti 
SHARK BAIT - Shockwave 
ziemię, az 
MAD BOMBER _- Shockwa 
CHEESYPOOF — - paliwo, am 
MPG - by zredukować zuż 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk p 
OUTLAWS ky 
OLIMYELLA - god mode | 
OLER - dużo zdrowia 
OLBOUNCE - super jump mod 


LWIMPY 





oczne przeladow ywa 
je bron 














olpostal | 

olredlite - nieruchomi przeciwnicy 

olairhead - fly mode, używaj X i C do ste 
rowania postacią 

oldcds - super map mode 

oljackpot - wszystkie przedmioty 





olzip - teleport 


po" ażd 


BLI 



































olscreening - filmy (Ea PANDEMONIUM 2 

olopec - dostajesz olej do lamp BR ć | ; AM 
ai A ; Wpisz jako *'password' ;-) wyścigu wpisz: 

olgiepa* BOG > - włączasz wsteczne lusterko 


; 31 żyć: - naprawa uszkodzeń 
Wa BOSE niewidzialność: - mapka, w czasie gdy j. 
_OLTOWN zdrowie: śnij klawisz "97. 
| OLTRAIN wybór levelu: 
OLCANYON ( *Wpisz: holigan - dostan 
"Ol broń: chód! Ale gdy go na 
ujęcia kamery: GONAHURL. wart! 
speed mode: Rao «Wpisz: Lab 
mutant mode: G chodów 
psychodeliczne tekstury: AC| DDUDE "Wo tego momentu 


silniejsze potwory: JUSTKIDN 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


trudności i poziom 
wyścigów, a nie będziesz 


PERFECT WEAPON 
«Kody do etapów: 


Level 1 DBDBBABA 


; ; Level 2 ADDCAADC 
stawia edukację, morale i zbrodnie Level 3 AGBABBGG 


n - zależy ile razy naciśniesz. Level 4 ADDDCAGĆ 


kkkkkkkkkkk Level 5 DDBDBBCA 

] Level 6 CCDBCCDA 

) ard! Level 7 AADBDDAC 
ae" z Level 8 CADDCBCC 
ły do etapów: Level 9 ADAABADB 
Level 10 BADDBBBC 
evel - Password Level 11 ABBDADDA 
Level 12 DCADCAAC 


rawdziwą niespodziankę?! 
e mylić z holigan!) i... niech 






















ija wszystkich rebeliantów; 
łuje menu żywiołów; 


boru samochodów (settingS) i 
kończone surowce; 


yjdź z tego menu, wróć do nie- 
obaczysz, że parametry Twego 
asowaniu (działa to tylko w sin- 


w tymże menu) by zwiększyć 
by zaktywizować "reverse button” 


j'Oru torów. W następnej grze przycisk 
ny i umożliwi pewne ciekawe mani- 


s 
































1-2 - Ship, Skull, Fish, Anchor, Ship, Anchor 

1-3 - Ship, Anchor, Skull, Ship, Anchor, Fish % 

14 - Skull, Ship, Fish, Anchor, Anchor Ship  Esgzasie gy wpisz papa RA 

2-1 - Fish, Fish, Anchor, Ship, Skull, Anchor 

2-2 - Skull, Anchor, Anchor, Fish, Anchor, Ship  GMPETE 

2-3 - Fish, Anchor, Ship, Ship, Ship, Skull GMNORM 

2-4 -Anchor, Fish, Ship, Skull, Skull, Fish GMBIGH A IN 

3-1 - Ship, Skull, Skull, Fish, Anchor, Skull GMBORG .. DARRYMORE więcej amunicji 

3-2 -Fish, Skull, Anchor, Fish, pra Fish GMKILL m GIMMEDAT - masz wszystko 

3-3 - Fish, Fish, Ship, Skull, Fish, Ship | DÓB -zmart i t 
3-4 -Ship, Anchor, Ship, Fish, Anchor, Fish pe naleśi ychstajege Jgpy zgi 
4-1 - Skull, Skull, Anchor, Ship, Fish, Fish DAWHOLEENCHILADA - granaty, rakiety, miotacz 
4-2 - Ship, Anchor, Skull, Fish, Fish ognia itp. 

4-3  - Skull, Ship, Skuli, Skull, Fish BREAKYOSAK - amunicja do shotguna 
4-4 -Snhip, Fish, Ship, Fish, Ship, SHELLFEST - SprayCannon 

5-1 - Anchor, Ship, Fish, Skul EXPLODARAMA — - dużo wybuchającej broni 
5-2  - Fish, Ship, Anchor, Skull FLAMENSTEIN —— - koktajl Mołotowa, miotacz 
5-3 - Ship. Fish, Skull, Ancl A 5 | ognia, napalm 

5-4 - Skull, Ship, Anchor, Fish, I SHOTGUN - amunicja do shotguna 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk o 5 JESC Aa 

PACIFIC GENERAL TARIOKĆ 

Uruchom grę z DOSa, p pacgen /ho FIREHURLER 

les. W efekcie będzi iiał dostęp do edytora CROTCHBOMB 

oddziałów. 5 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 






PANDEMONIUM 
Kody do etapów: 









- cała amunicja i 





















1. OMAAEBIA k - wszystkie klucze 

2. NAABEBAI - przechodzisz przez ściany. 

3. ENAIAKBI - wszystkie przedmioty 

4. PEIAIBBA 

5. KFCACICE mianiu gry (z DOSa) wpisz po pliku 
6. AFICBAIM | lolly, a po nim 

7. NGIAIBJJ te parametry: level + - start od poziomu 4; doors 
8. EHIIAKAC - wszystkie drzwi są otwarte 

9. NIIAIBKB 

10. AHICBAJE kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk* 

11. LOCACMGI 

12. KACACIIM PRIVATEER 2 

13. OAIAIDLB Wpisz podczas gry: 

14. ELIIAODC NO TALENT - nieśmiert 

15. OEJAIELJ NAPALM — - dodatkowe ładunki nuklearne 

16. OGIAJEEB REP ME UP - naprawa 

17. AAMOBCMD CHILL OUT - ochłodzenie laserów 

18. AJECBDEF 


PETY PETY  - uzupełnienie dopalacza 


*Cheaty - dodające ankhy, umożliwiające do: 
do wszystkich misji, itp. 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 











fire - „aku , o ; 82 do PROJECT PARADISE 

ice - gę, to wejdź ogon GORA 

shrink * - AOMMHPIJ iek mieście i weź wszyst- Naciśnij P i wpisz: . _ 
OTTOFIRE - wszelka broń órzy chcą się do Ciebie przyłą- MAGIC ystkie zaklęcia 
VITAMINS -31 żyć czyć. Następnie zapisz stan gry na dysku i wyjdź METAL 


do DOS. Po niej wgraj zapisany stan gry i znowu EVIL 


RZEZERRAREREEKEWONCZ w tawernie weź marynarzy - i tak do skutku. 
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DREAM EVIL give rebreather 


give environment suit 
give ancient head 
give adrenaline 


give bandolier arre 

give ammo pack ssada 
BERSPACE give data c Paploo 

give power cube Nashtah 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


give pana e) i Ca Pestage 
QUAKE 


Naciskamy tyldę (—) i wpisujemy raz wpisz LETGO. 
GOD God mode 
NOCLIP możesz przechodzić przez ściany. 
IMPULSE 9 broń i amunicja 


IMPULSE 255 Quad Damage asz uszkodzenia 














FLY latanie 
NOTARGET _ Potwory nie atakują cię, o ile ich 
pierwszy nie zaatakujesz QUIVER 
Wersja sharewar 
«Deathmatch: 
F10 God mode WUSS  - God mode 
9 broń NUKE  -zabijasz wsz 


*W konsoli wpisz: MAP END. Przenosi da 
niej planszy. ina wersja: tak jak wyż 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk Side Mode: 


lejdź w Yoda Mode, naciśnij ALT-V, wpisz: JOIN- 
QUAKE MISSION PACK NO. 1 - (SOA) e 


*Aby wskoczyć na dowolny poziom wpisz: map 


HIPE4£M* * Dark Side Mode: 


ALT-S Super Pilot 
ALT-C zgrywa screen 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


gdzie 4 - numer epizodu, a * to numer mapy EBEL ASSAULT 
=lapy łatwe i przyjemne: 


kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 


*Przechodzenie między planszami: MAP HIPxMy 


w konsoli, gdzie _ FALCON REBEL MOON RISING 

X - numer epizodu, y - numer planszy _. ANOAT EJ A 
 YUZZEM FWMITHRA nieśmiertelność 

*Wpisz w konsoli impulse 200 - niespodzianka! / BRIGIA FWMIGA broń i amunicja 


GREEDO FWMARIT zdrowie i tlen 


*W konsoli wpisz: MAP HIPEND. Przenosi do FWKITTY niewidzialność 


tatniei . izA : i i . FWWARP4ź Skok do misji 44 
ostatniej planszy: walki z Armagonem e pelatwe ale przyjemne FWIGIVEUP Skok do następnej misji 
kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk KAIBURR FWBERT Jetpack 

MYNOCK kkkkkkkkkkkkkkkkkkkkkk 
QUAKE MISSION PACK 2: DISSOLUTION  DAGABAH 
OF ETERNITY MIMBAN 


REDNECK RAMPAGE 

























* Przechodzenie między planszami: MAPRxMyw pa ; | mia , > j iS ć 
h z i py niełatwe i nieprzyjemne: W czasie gry wpisz jeden z kodów, poprzedzony 
2 gdzie: x - numer epizodu, y - numerplan-  ACKBAR literami RD ew. RED (np. RDall). Uwaga: cheaty 
Ostatni level: R2M8 - walka ze smokiem. <a działają tylko w pelnej werej gry! 
kkkkkk KESSEL all - masz wszystko 
ORGAMA beta - wysyłasz wiadomość "Eat me!” 
clip - przechodzisz przez ściany 
. OI Jednak, aby zacząć rę od wybranych etapów, elvis - Message "Elvis Lives!” 
dzamy po naciśnięciu tyldy (—). trzeba w trakcie wgrywania sekwencji startowej guns - cała broń 


= szać joystickiem w następujdcych  hounddog - Message 'Elvis is dead!” 

; góra+ Fire, dół+Fire, lewo+Fire, pra- inventory - wszystie znajdźki 
eśli usłyszysz wesole okrzyki to zna- items - jAW 
ło się uruchomić Cheat Mode. Teraz keys - wszystkie klucze 

zwiększasz uszkodzenia, klawiszem monsters - włączasz/wyłączasz przeciwników 
asz. Możesz także wpisać odpowied:  moonshine- Moonshine mode ON/OFF 
ącego Cię etapu: rafael - Message "For your grandpa!” 
showmap - mapa 
'ening lotników skill+£ - zmiana poziomu trudności (+ to 1-4) 
- trening w polu asteroidów _unloc zystkie drzwi są otwarte 
- planeta Kolaador jek iana punktu widzenia... 


give all masz wszystko 
give health zdrowie 

i broń 

amunicja 
pancerz 

lepszy pancerz 
Quad Damage 
God Mode 

No Target Mode 
przenikanie przez ściany 















notarget 
nocia 
give blue key 





Blue Key 04 - atak niszczyciela gezenego 
give red key Red Key 05 -atak Tatooine 
06 
Dodatkowe kody (otrzymujesz wymieniony wko- 07 - imperialne KI 
dzie przedmiot) 08 l 


r taci w 
WadackekAckkić 09 n ) 0 och boniśówgć postać 

give blaster © wana): 

9 | l opcji wpisz: 

- wybór etapu gry. 


"uruchom pale i N 
- bomby, zdro 
- nieśm e 


give grenades A 
give rockets | BEBO ERELIF 7 
give slugs a A gf Sa _EREAMO 
| give invulnerability RES O i _EREKEY 


M | dro silencer kkkkkkkk 






ULE III 
"ARA'LL' 


NAA JQAGEA 


LEWUABNICI 


slide W Siet UJ. 


PUTES/EIEY 


J 
„ 











: l | j | | | W I 
„Wi 6) I | | J A: 
ow zdj. km J Ą — ; 











